
4 399110 307502 


Alles über Computer- und Videospiele 

^ lä Nr. 9 September 1994 

° 9. Jahrgang 


Theme Park - King of thfey^r^ons - 11^'^ Hour 
Heimdall2 ■ Vital Light : filsiiaktor Z^bok • B 


llhUJK 240 

%lfmania 


SUR mRS - DIE ANDERE SEITE 



WimjuUm 

Hqijj 




SvnlfuE] 

*111! 

nnijjjUMP 

1 1 1 1 



r *1 h 

1 ff rif ! ' sTk t 

imm 

i|Ji|jJ 

n niii 













Die große 
Consumermesse 

Köln, Halle 1 0 & 1 1 , 4. bis 6. 1 1 .94 



Die Consumer-Messe 
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Die größte Amiga- 
Messe weltweit 
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Eintrittspreise/Tag: Jugendliche 15 DM, Erwachsene 20 DM. 

Veranstaltungsdauer: 4. bis 6. 1 1 , 1 994 von 9 bis 18 Uhr. 
Messegelände Köln Halte 10 & II. Anreise über Hauptbahn 
hof Köln oder Deutzer Bahnhof. Weitere Informationen 
. erhalten Sie in der Fachpresse oder den Veranstaltern, 


Die ganze Welt der 
Computer- und Konso 
lenspiele 
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M, 

einem Zischen fandet die Fliege auf meinem Schreibtisch, Zarte Dampfwölkchen, die von der landungsstelle 
auf steigen, zeigen, daß es WIRKLICH heiß ist in meinem Büro, Ißein PC ächzt; ich muß ihn mit Gewalt 
daran hindern, sich auszuziehen und seine Gehäuseteile mit dem Schwung der Verzweiflung in olle 
Richtungen zu werfen. Das Nürnberger Würstchen, das ich roh auf den Drucker gelegt hatte, ist jetzt schön 
knusprig braun und bereit zum Verzehr, Aber ob man es wirklich essen sollte? Dieses arme, dünne 
Würstchen hat bereits so viel an Substanz verloren, daß es regelrecht schlank wirkt - was man von dem 
Ißann, dessen Spiegelbild mich mit müden Augen im Monitor anschaut, nicht in jeder Hinsicht behaupten 

kann. 


Die heißesten Wochen des Jahres, freundlich unterstützt von der sonnenhungrigen Glas front meines Büros, 
machen Menschen wie mir traditionell am meisten zu schaffen -Menschen, denen die Natur nicht nur Hosen- 
träger, sondern auch einen guten biologischen Kälteschutz geschenkt hat. 

Wen wundert es, daß allenthalben das Schlankheitsideal gepredigt 
wird? Die Dörre-Welle rollt - und sie rollt immer weiter, über die Frage 
menschlichen Körpergewichts hinweg in Bereiche des täglichen Lebens, 
wo man früher gar nicht in Konfektionsgrößen gedacht hat. 

Die ^Verschlankung des Managements" beispielsweise. Dieser 
betriebswirtschaftliche Fachbegriff soll in etwa bedeuten, daß 
unfähige Hänger, die Schwierigkeiten haben, ihren Namen richtig zu 
schreiben, sich aber dennoch in die Ebene der mittleren Entschei- 
dungsverschlepper einschleichen konnten, einen Tritt in den- 

schlanken? - Hintern bekommen. 

Wer als echt "in" und überlegen gelten (oder sich als besonders 
gehirnschlank beweisen) will, schaltet auf Englisch um und spricht 
dann etwa von "Lean Production", Das bedeutet übersetzt, man 
feuert die Hälfte der Leute, die eine Sache herstellen, um damit 
auf die andere Hälfte so großen Eindruck zu machen, daß sie 
fortan doppelt so heftig arbeitet - und davon natürlich in kur- 
zer Zeit schön schlank wird. Auch ist dicke Freundschaft nicht 
mehr populär. Man bevorzugt dünne, oberflächliche Beziehungen, 



"Schlank und schlagkräftig" -das wird wahrscheinlich deswegen so gern kombiniert, weil bei- 
des mit "sehr anfängt. Dabei sind doch die wirklich schlagkräftigen Typen häufig eher unter denen zu suchen, 
die durchaus etwas Gewicht auf den Rippen haben -man denke nur an meinen Doppelgänger Bud Spencer oder 

auch die umjubelten Catcher-Stars der amerikanischen Wrestling-Ligen, 

Und was macht die Spielebranche ? Das immer dünner werdende Zeitpolster der Entwickler beschert uns 
muntere Herden magerer, unausgereifter Software-Produkte. Tag für Tag landen sie auf unseren (auf geheiz- 
ten) Schreibtischen: leichtgewichtige Software-Luftikusse, die der Markt schon nach wenigen Wochen wieder 
vergißt. Zum Glückgibt es allerdings auch noch spielerische "Schwergewichte", die richtig Spaßmachen. Ge- 
rade deutsche Entwickler haben in diesem Jahr mit frischen Ideen die Szene bereichert. Auch etliche neue Spie- 
le aus England, den USA und Frankreich lassen Freude aufkommen: Ob wirnun Sierras "Outpost" nehmen oder 
unser Highlight des Monats, "Robinson", ob "Wing Commander 3", "AlQuadim"oder, oder, oder... 


Also, wenn es draußen nicht so heiß wäre, würde ich jetzt eine Demo veranstalten. Meine Forderungen: 
"Nieder mit magersüchtigen Spielideen!" und "Schüttet Westernhagen Backpulver ins Bier!" 
Mächtig viel Vergnügen mit der neuen ASM und ein frisches Lüftchen wünscht Euch Euer 



Peter Schmitz, Chefredakteur 
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Für 64cr-FQns 



Independent Softworks, eine Soft- 
warefirma, die sich immer noch sehr 
stark für Commodores C64 einseUt, 
hat den vermutlich zweitgrößten C64- 
PD-Versandhandel Master MM Soft 
durch Kauf übernommen. Damit sind 
bei Independent Softworks nun die 
über 1500 PD-Disks für Commodores 


Kleinsten erhältlich. Darunter befin- 
den sich mehr als 200 Disketten für 
das GEOS-System. 

Wer sich genauer informieren will, 
kann das bei Independent Soft- 
works, Markenhofstr. 22, 79199 
Burg am Wald, tun. Telefon: 07661- 
93111, Fax: 07661-93112, 


Pinball Perfection 



Epic MegaGames haut rein: Für den 
Share\\are-Schlager Epic Pinball 
gibt’sjetztvier neue Spiel flächen. Wie 
bei den ersten vier und den zweiten 
vier werden bei einer Registrierung 
rund 60 DM fällig - alle zwölf Tische 
gibt’s für 105 DM. Die Shareversion 
bietet allerdings nur Ansichten der 



A Der geliftete Android. . . 



A und einer c/er neuen Tische 

neuen Tische und besteht ansonsten 
nach wie vor aus der altbekannten 
“Android”-Spiel fläche in einer leicht 
erweiterten ‘‘Super”-Version. Neu im 
einzelnen: Es gibt einen zusätzlichen 
Ball-Lock sowie ein Spin-Back in der 
linken Auslaufrinne. Nicht schlecht, 
aber auch nicht unbedingt “super". 


Rite Rutos - neues Programm 


Max Design bringt ein neues 
Simulationsspiel auf den 
Markt, das Auto-Fan-Herzen 
höher schlagen lassen wird. 
Oldtimer ~ Die Simulation 
der Aiitomobilgescliichte 
von 1886-1929, so der Name 
des Programms, beanspruchte 
zwei Jahre Entsteh ung.szeit. 
Das Programm enthält alle ge- 
schichtsrelevanten Daten über 
die Entwicklung und Verbesse- 
rung von Automobilen, ange- 
fangen von der Pionierzeit bis 
hin zur automatisierten Her- 
stellung vom Band. 


Der Spieler übernimmt den 
Part eines Tüftlers, der sich 
bis hin zum Großindustriellen 
emporarbeiten muß - sozusa- 
gen ein digitalisierter Hemy 
Ford. Das Programm, das auf 
CI) erscheint, bietet viel Gra- 
fik. tolle Animationssequen- 
zen und gerenderte und durch 
Raytracing entstandene Mo- 
dellzeichnungen der berühm- 
testen Autos dieser Zeit. Das 
Programm wird im Herbst er- 
scheinen, in der nächsten 
Ausgabe werdet Ihr einen Be- 
richt lesen können. 


Die Firma Core Design will dem- 
nächst wieder mit einem ausgefeil- 
ten Krawumm-Spiel namens Skele- 
ton Krew überraschen. Es geht ge- 
gen eine Armee von Finsterlingen, 
die man auf den verschiedenen Pla- 
neten des Solarsystems trifft. Der 
Spieler sucht sich einen von drei Hel- 
den der “Krew” aus, der bringt dann 
ein Mini-Raumschiff als Krew-Mit- 
giied Nummer 4 mit. Mit Spezialwaf- 
fen und ausgefuchster Steuerung 
geht es dann hart zur Sache. Erschei- 



▲ Bei Dragonstone irrt man auf 
der Erde herum... 


nen soll das Spiel für das Sega Mega 
Drive, den Amiga 1200 und Amiga 
CD32. 

Als weitere Neuankündigung landete 
eine Demoversion von Dragonstone 
für den Amiga auf unserem Tisch. In 



A ...und sucht sich selbst 


diesem Rollenspiei übernehmt Ihr 
den Part eines Geists in Menschen- 
gestalt, der nicht weiß, wo er her- 
kommt, wo er hinwitl und was das al- 
les soll. Dragonstone sieht ebenfalls 
sehr farbenfroh aus - mehr dazu in 
einer der nächsten Ausgaben, 


Weiterhin gibt’s erste Einblicke in das 
neue Adventure von Core Design, ge- 
nannt Universe: Ein junger Mann na- 



A Universe heißt ein neues 


Adventure... 

mens Boris wird durch die seltsame 
Maschine seines Onkels in ein Astero- 
idenfeld verschlagen, auf dem eine 
fremde Rasse lebt. Wie er sich da 
durchschlägt und welche Abenteuer er 
erlebt, kann man als Computerspieler 



▲ , „för Uebhaber von Space Operas 


nachvoliziehen. Gesteuert wird das Ga- 
me mit der Maus, erste Versuche hin- 
terließen einen guten Eindruck. Mai 
sehen, was die fertige Version bringt. 



A Viel bunte Grafik bei Skeleton 


Krew 


8 








UUer hat den 
TRRIN€R eingestellt? 


Bei der Vorstellung des Programmes Der 
Trainer haben wir uns mit dem deutschen 
Distributor vertan. Nach Auskunft von Soft- 
ware 2000 wird nicht diese Firma den Trai- 
ner vertreiben, wie wir fälschlicherweise be- 
richteten. Das Programm kommt vom engli- 
schen Softwarehaus Black Legend, das in 
Deutschland keinen festen Exclusiv-Distri- 
butor hat. Wer das Spiel kaufen möchte und 
es beim Händler um die Ecke nicht findet, 
kann sich an Die Cassette in Minden wenden 
(Adresse unter Wer ist wo? auf Seite 132). 


Rmericon Connection 

Pizza Connection von Software 2000 wird 
das erste weltw'eit vertriebene Computerspiel 
der norddeutschen Spieleschmiede werden. 
Grund dafür ist eine Partnerschaft mit Micro- 
prose, die jetzt beschlossen wurde. Neben den 
vorhandenen PC- und Amiga-Versionen wird 
es noch je eine neue für Macintosh, PC-CD- 
ROM und OS/2 geben. Damit dürfte wohl der 
weltweite Hunger nach Pizza gestillt werden. 


Verwirrung um den 
UUing Commander 


In der 8/94, in unserem Artikel “Doppelter 
Überschallknall” zum Programm Wing 
Commander Armada wurden ein paar 
Wing-Commander-HI-Bilder abgedruckt, 
die für Verwirrung sorgten. Der Grund: Um 
die zukünftige Weiterentwicklung der Wing- 
Commander-Saga aufzuzeigen, haben wir 
zwei Bilder aus Wing Commander III mit in 
den Artikel gebracht. Ausgefuchste “Wm- 
ger” haben sie bestimmt schon gefunden: 
Auf Seite 29 das obere, auf Seite 30 das zwei- 
te Bildvon unten. 


eine Seeschlacht, 
die ist lustig 


Das Seekriegs-CD-ROM-Spiel Aegis - Guar- 
dian of the Fleet, das in ASM 8/94 mit 10 
(“Gut”) abgeschnitten hat, wird von Soft- 
gold, 41564 Kaarst, in einer deutschen Versi- 
on auf den Markt gebracht. Das von Software 
Sorcery, USA, entwickelte Game wird in den 
Staaten vom Time-Warner-Konzern ver- 
marktet. Softgold übernimmt ab sofort den 
Exklusiv-Vertrieb für Time-Warner-Soft- 
wareprodukte in Deutschland. Wir dürfen 
uns also auf viele neue gut eingedeutschte 
US-Spiele freuen. 
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1942 - The Pacific Air War /dt — , — 

Aces of the Pacific & Mission Disk, /dt — 
Aces over Europe /dt — — 
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72.95 

67.95 

54.95 

47.95 

59.95 

66.95 

47.95 
V,tnö 

54.95 

48.95 

47.95 

66.95 
V,mö 


51.95 

73.95 

78.95 


'9P' 

Al-Qadim 
Ambermoon /dt 
Anstoss /dt 

Anstoss World Cup Edition /dt 

Apocalypse /dt 
Aufschwung Ost /dt 
Battle Isle & Data Disk, /dt 
Sattle Isle Data Disk. 2 /dt 

Battle Isle 2 /dt 

Beneath a Steel Sky /dt 
Body Blows Galactic /dt 
Bubba 'n' Stix /dt 
Bundesliga Manager Prof, /dt 
Bundesliga Manier Hattrick /dt 
Burning Steel Edition /dt 
Burnina Steel 2 
Cannon Fodder /dt 
Christoph Kolumbus /dt 
Civilization /dt 
Comanche + 100 Missionen /dt 
Cool Spot /dt 
Darkmere /dt 
Das Schwarze Auge /dt 
Das Schwarze Auge 2 /dt 
Day of the Tentacle /dt 
Death or Glory /dt 
Der Clou /dt 
Der Clou /dt Amiga 1200 / CD 32 je 67/95 
Der Planer /dt 
Die Siedler /dt 
Dune 2 /dt 
Elfmania /dt 
Elite 2 - Frontier /dt 
Eye of the Beholder 1-3 /dt 
F>14 Fleet betender /dt 
F1/dt 

Formula 1 Grand Phx/dt 
Goal! /dt 
Gunship 2000 /dt 

Hanse - Die Expedition /dt 

Heimdall 2 /dt 
Historyline 1914-1918 /dt 
Impossible Mission 2025 /dt 
Indiana Jones 4 - Fate of Atlantis /dt 

Indy Car Racing /dt 

K240 /dt 


91.95 

79.95 

69.95 

63.95 
V,mö 

67.95 

54.95 

67/95 

73.95 

47.95 

79.95 

63.95 
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72/95 

59.95 

79.95 
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63,95 


89,95 


85.95 

89.95 
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94.95 

72.95 


— 99,00 


53,95 

53.95 

73.95 
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81.95 

67.95 


79.95 

52.95 

46.95 

53.95 


56.95 

78.95 

52.95 

67.95 

41.95 

63.95 

69.95 

67.95 

87.95 


53.95 — 


77.95 
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94.95 

81.95 

79.95 
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79.95 

62.95 
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91.95 

71.95 
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58.95 

91.95 
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69,95 63,95 
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79|95 

84/95 


66.95 
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94.95 

69.95 
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k\m Breed Special Edition 
Assassin Special Edition /dt 
Cadaver + Data Disk, /dt 
Dune /dt 
F-15 Sinke Eagle 2 /dt 
F-1SFalcon/dt 
F‘l9Steal1h Fighter /dt 
aJi. 
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Amiga PC CD-HOM Atari ST* 

21.95 -- 

20.95 

27.95 27.95 — 27,95 

35.95 35,95 

29.95 29,95 23,95 3B,95 

25 05 

29.95 29,95 23,95 32,95 

F-29Reta1iatar/dt 28,95 35,95 

Great Courts 2 /dt 21,95 21,95 25,95 

Indiana Jones 3 /dt 36,95 36.95 - 

King's Quest 1, 

2,3oder4/dt je25,95 25,95 — 29,95 
■ 25,95 25,95 23,95 27,95 

te 25,95 25,95 27,95 

25.95 25,95 23,95 30,95 

36.95 36,95 — -,~ 

21.95 21,95 

23.95 24,95 23,95 24,95 

29.95 29,95 23,95 31,95 

29.95 29,95 — 31,95 

29.95 29,95 29,95 

36.95 36,95 

29.95 29.95 29,95 

je 35,95 35,95 — — 

29,35 29,95 25,95 29,95 

25.95 25,95 29.95 

25.95 29,95 

22.95 22,95 

21.95 21.95 — 21,95 

25,95 

39.95 


Leisure Suit Larry 1 /dt 
Leisure Suit Larry 2 
oder 3 /dt 
Ml Tank Plaloon /dt 
Mad TV /dt 
North & South 
Pirates! /dt 
Police Quest 1 /dt 
Police Quest 2 /dt 
Railroad Tycoon /dt 
Secret ofMonkey 
Island /at 
Silent Service 2 /dt 
SimAntoder 
SimEarth/dt 
Space Quest 1 /dt 
ipace Quest 2 /dt 
Street Fighter 2 /dt 
Turrican f oder 2 /dt 
WWF European 
Rampage Tour 
Witja Conrmander 
Wing Commander /dl 


Lands of Lore /dt 
Legend of Kyrandia 2 /dt 
Leisure Suit Larry 6 /dt 

Mad News /dt 
Magic of Endoria /dt 

Microcosm /dt CD 32 

Mr. Nutz /dt 

NHL Hockey ./dt 

Pacific Strike /dt 

Pacific Strike Soeech Pack /dt 

Pinball breams 2 /dt 

Pinball Fantasies /dt 
Pinball Dreams & Fantasies /dt 
Pirates! Gold /dt CD 32 

Pizza Connection /dt 

Police Quest 4 /dt 
Privateer /dt 

Privateer Special 
Operations 1 /dt 
Rebel Assault /dt 

Reunion /dt 
Rüsselsheim /dt 
Sam & Max /dt 
Sensible Soccer 
World Cup Edition /dt 
Sierra Soccer /dt 
Sim City 2000 /dt 
Sim City 2000 Data Disk. 1 
Simon the Sorcerer /dt 
Skidmarks /dt 
Software Manager /dt 
StarTrek Amiga 1200 
Stardust /dt 
Strike Commander /dt 
Strike Commander 
Tactical Operations /dt 
Subwar 2050 /dt 
Syndicate /dt 
Syndicate Mission Disk, /dt 
T.F.X. /dt 
Team 17 Collection /dt 
Theme Park /dt 
Tie-Fighter 
Tornado /dt 
Tornado + Mission Disk. 1 /dt 
Turrican 3 
UFO /dt 
Ultima 8 ■ Pagan /dt 
Ultima 8 - Pagan Speech Pack /dt 
Ultima Underworid 1 & 2 
Wing Commander 2 
& Speech Pack /dt 
X-Wina /dt 
X-Wing Mission Disk. 1 


V,mö 

»69,95 

94.95 

46.95 


59.95 

58.95 

77.95 


34.95 

46.95 


71.95 

47.95 

67.95 

53.95 

29.95 


61,95 


46,95 

*69,95 


X-Wing 


Upgrade Kit /dt 
g Mission I 


Disk. 2 
B-Wing /dt 

Zool 2 /dt 


Zubehör 




59,95 

89,95 

64,95 

89,95 

69.95 
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79,95 

V,mö 

85,95 



99,00 

79*95 


81,95 

V,mö 

34,95 



34,95 
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59,95 

— — 

89!95 



84,95 

j 

69,95 

V.mö 

86,95 

99,00 

37,95 



87,95 

92,95 

92,95 

68,95 


94,95 

— 



89,95 

1 

34,95 


92,95 

— — 

67^95 

— i— 

89>5 

89^95 

38,95 



89,95 

— • — 

79,95 

99,00 

37,95 

— 

92,95 

99^00 

V,mö 

V,mö 

V.mö 

— , — 

79!95 

79!95 

91,95 

91 195 

81,95 115,00 

34,95 

— 

— — 

89i95 

69,95 



94,95 

— — 

57,95 


43,95 

r 

1 1 

1 1 


54.95 — 


59,95 


46,95 — — — 


1 MB-Erweiterung für Amiga 500 49,95 

2-Player Joystick-Kabel analog t9,95 

Gravis analog Joystick PC 67,95 
Gravis analog Joystick Pro PC 79,95 
Gravis Game Pad Amiga & Atari ST 33,95 
Gravis Game Pad PC 41,95 

Sound Blaster Deluxe Edition /dt 119,00 
Sound Blaster Pro Basic Edition /dt 159,00 
Sound Blaster 1 6 Basic Edition /dt 21 9,00 
Sound Blaster 16 ASP Multi CD /dt 369,00 


So 


könnt Ihr gleich bestellen: 

Einfach bei uns anrufen und Eure Bestellung durchgeben, oder eine Postkarte/Brief mit Euren Wünschen an uns schicken. 
Der Versand erfolgt dann per Nachnahme (-r 9. — DM) oder per Vorkasse (+ 4,— DM). Ab 150,— DM Bestellwert liefern 
wir grundsätzlich portofrei. Auslandskunden bestellen bitte nur schriftlich gegen Vorkasse. 




Postfach 1113 • 46361 Bocholt Blächerstr. 24 • 46397 Bocholt 
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CDs Für Multimedio 


Großes 

MuHhne(Ha- 

Angebotvon 

Rapfor 


Multimediale Anwendungen - jeder spricht davon, je- 
der möchte an der neuen Medien-Welt teilhaben. 
Dementsprechend groß ist die Nachfrage nach allem, 
was rund ist und aussieht wie eine CD. Die RAPTOR- 
Vertriebsgesellschaft bringt eigene CD-Serien her- 



aus, die den Hunger nach Multimedia- 
Applikationen stillen sollen. Unter 
dem Label SWAP sind bisher folgende 
Titel erschienen: Gags & Games für 
Windows und DOS bringt Kurzweil für 
gestreßte Computerbenutzer. Types 
ÄLetters ist speziell für DTP-Anwen- 
der gedacht, hier findet man 1000 frei 
skalierbare TrueTjpe-Schriften und 
Font-Utilities. Arts&Animation ent- 


hält jede Menge CAD-, 2D- und 3D-Animations-, 
Raytracing- sowie sonstige Grafik-Software. Auf der 
CD Sound&Players findet man jede Menge WAV- 
Files und Windows-Soundprogramme. Jede einzelne 
CD ist im Fachhandel für 29,90 DM zu beziehen. 

Neu hinzugekommen sind Faxcartoons mit lusti- 
gen und originellen Fax-Vorlagen, Most Wanted mit 
aktuellen und viel gewünschten Windows-Sharewa- 
re-Programmen, Word for Rirts - das Flirt-Wörter- 
buch für Leute, denen es beim ersten Mal die Spra- 
che verschlägt, Megamania VoL 1 mit Shareware- 
Programmen aller Arten. Fonts&Icons schließlich 
enthält jede Menge TrueType- und Adobe-T^p-I- 
Fonts sowie mehr als 10.000 Windows-Icons. Bis auf 
Fonts&Icons (35,90 DM) kosten diese CDs 49 DM. 


Neue Video-CDs 


Neue MPCG-Korte 
von Rztech 


MPEG, der Standard für die Wieder- 
gabe von Bildern in schneller Abfolge, 
wird für immer mehr Heimanwender 
erschwinglich. Neuestes Produkt in 
dieser Richtung ist die Oscar, eine 
kombinierte MPEG-Video und 16-Bit- 
Audio-Karte von Aztech Systems. Os- 
car spielt MPEG-Yideos mit 30 Bildern 
pro Sekunde ab. Auch können MPEG- 
Fiime von CD gelesen werden (Phi- 
lips-CD-i-Standard), Oscar bietet da- 
mit erw'eiterte Möglichkeiten. Die 
Karte dürfte ab sofort im Handel er- 
hältlich sein, der Preis dürfte sich um 
die 1000 DM bewegen. 


Es war einmal ein kleiner 
Prinz, der in der Musik- 
szene mit teilweise aku- 
stisch, teilweise auch textlich pro- 
vozierenden Musikstücken für viel 
Furore sorgte. Plötzlich verschwand 
der kleine Prince und nannte sich 
fortan nicht mehr so, wie er sich 
darstellte. Was er in der Zwi- 
schenzeit tat, wollt Ihr wissen? 

Er hat eine Interactive Audio-/ 
Video-CD im ReelMagic-Standard 
produziert. ReelMagic ist ein neuer 
Standard im Bereich MPEG -.Anima- 
tionen für PC. Besagter Prinz nennt 
sich nun auf der CD nur nochj^, 


seine CD heißt ganz schlich tT^lln- 
teractive. Enthalten sind viel Mu- 
sik, Videos, Spiele sowie atem- 
beraubende Computer-Animatio- 
nen und -grafiken- jedenfalls sagt 
das die Firma Sigma Designs 
Europa, die sich des Projekts an- 
genommen hat und die Presse mit 
Aisichtsmaterial ziemlich kurz- 
hält. 

Neu erscheinen soll des wei- 
teren auch eine CD-i-MPEG-CD, auf 
der Full -Motion-Video mit CD- 
Sound für Furore sorgen wird. CD- 
32-Benutzer gucken leider vorerst 
in die Röhre. 


Chippie in HR2 


An jedem ersten Samstag im Monat 
beginnt pünktlich um 15 Uhr eine Sen- 
dung rund um den Computer für Zuhö- 
rer aller Atersstufen. Am 3. Septem- 
ber vÄrd’s umweltfreundlich, die The- 
men kreisen alle um den "Schlagsalz” 
Computer und Umwelt. Chippie 
nimmt Themen wie die folgenden auf: 
“Umweitorganisationen Rechner zu 
meßtechnischen Zwecken einset- 
zen", “Wie die Wettervorhersage auf 
modernste Technik zurückgreift", 
“Wie ökologisch vernünftige neue 
Computer gebaut werden", “Was mit 
dem Computer-Schrott passiert”. 
Aso nicht vergessen: UKW und HR2. 



Noch mehr Uüavetoblcs 


As unser Vergleichstest von fünf 
Wavetable-PC-Soundkarten (in der 
vorliegenden Ausgabe ab Seite 98) 
sich schon auf der Zielgeraden be- 
fand, kamen noch zwei neue “Klang- 
bretter" in der Redaktion an. Da diese 
beiden “Nachzügler” es in den Ver- 
gleichstest dieser Ausgabe gerade so 
eben nicht mehr geschafft haben, 
wollen wir Euch im Vorgriff auf aus- 
führlichere Berichte zumindest noch 
einige erste Infos über sie geben. 

Bei der ersten Karte handelt es 
sich um Orchids neue SoundWave 32 
SCSI, die für unter 600 DM angeboten 
wird. Für diesen Preis bringt sie ne- 
ben den Klang-Features der Sound- 
Wai^e plus (siehe Testbericht) noch 


eine komplette SCSI-2-Schnittstelle 
mit - ein pfiffiges Einchip-SCSI-Sub- 
system macht’s möglich. Das Interes- 



A SoundWave 32 SCSI 


santeste ist jedoch der Anschluß für 
ein Tochterboard nach Waveßlaster- 
Art. Orchid hat drei verschiedene Zu- 
satz-Wavetable-Synthis in Planung. 
Der dickste davon soll unter 400 DM 


kosten, 4 Megabjle zusätzliche Sam- 
ples und einen Extra-DSP mitbringen. 
Die Qualität der MIDI-Sounds soll 
dann alle Rekorde schlagen. Wir wer- 
den’s testen, so bald wie möglich... 

Neues auch aus der Grafikkarten- 
und Monitorschmiede Miro: Die 
Miro Sound soll rund 380 DM kosten. 
Ihre Wavetable-Synthese basiert auf 
Yamahas neuem Chip OPL-4. Ersten 
Versuchen zufolge scheint die Karte 
voll SoundBlaster-Pro-kom\jäWbe\ zu 
sein. Sie benötigt keine Unterstüt- 
zung durch TSR-Programme. Die In- 
stallation geschieht mit einem “intel- 
ligenten" Konfigurierer, der alle ver- 
fügbaren IRQs und DMAs der Reihe 
nach ausprobiert. Genial - aber an 


Karte, Konfigurations- und Treiber- 
software wird noch gefeilt, und ein 
MIDl-Hörtest ist bislang noch nicht 
möglich gewesen. Mehr in Kürze. 

Wir werden in Zukunft immer mal 
wieder Infos undTests nachschieben 
über das, was sich auf diesem Markt 
so tut. 



A A4/ro Sound 
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Ve rs a n d te I ef o n : 
02803 - 1 359> oder 
02803 - 7 1 <9 
Fax : 

02803 - 8161 


Laden|ireLie Variieren! ! 


Ladenlokak Soflwareliouse : 

464S5 Wesel / Dudel|iassage/ 0291-259ZZ 

47533 KJeve/ Gasthausstr. 12/02821 - 14483 

47608 Geldern / Innenstadt- Glockengüsse 13/ 02831 - 87904 

Versandtdefoi] Ma-Fr von 10,00 - 18.30 Uhr 


Ver san dan schrtftr 
S. Ceratz 
Papenweg 15 
46487 Wesel 


1869 
Allen 3 
AJjcnbreed 2 
Ambermoon 
AnstDSS 

Aititoss World Cup 
Apoca^se 
Arcade Pool 
Aiifscliw.Ost 
ßeneath Steel Sk^^ 
Body Blows- 
Oalactic 
Biian t Lion 
Bubba'n Stiz 
Bundes 11 ga- 
Manger 2.0 
Bundes Uga- 
Man.Hattiick 
Bumtime 
Campalgn Z 
CannonFodder 
Captive Z/Libcral 
Chaos Fngliie 
Chaiibreaker 
Chr. Colutnbus 
Cliflhanger 
Combat Air Patrol 
Cool Spot 
Crash Dummles 
Cyberpimk 
Das Schw. Auge 
Death or Clory 
Der Clou 
Der PatHaier 
me Siedler 
Diggers 
Dog Fight 
Doofiis 
Dracula 
Dune 2 

Fish. Manager 
Elfmania 
Elite 2 

Eje of Storni 

F I Aiitorenneii 

FIFA Soccer Intern. 

Fbuhback 

Formula One G,P. 

Genesla 

Goal 

CobUns 3 
Gunshlp 2000 
Hanse deluxe 
Hefmdal 2 
HistLIne 14-18 
I mpos, M Issloii2025 
Indiana Jones 4 
I nnoc.unt Caught 
Jurassk Park 
K 240/lTtiiopla 2 
Last .Actlon Hero 
Legacy oT Sorasil 
Lococnotlon 
Lothar Malhius 
I^oCus Comp.Tell 1-3 
Magk Boy 
Manchaster Uiüted - 
P.L. Champions 
Mkro Machine 
Mittles ObXeHon 
Monkey Island 1 
Monkey Island 2 
Morph 

Mortal Combat 
Mr.Nutz 
Naughty Ones 
Oscar 

Oxyd Magniim 
PcrUiellan 
Plnbail Spezial - 
Edlt/Dream$+F anta s. 


DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DA 

DA 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 

DA 

EV 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DA 

DA 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 



-Ä-XTLig 


PC 3,5 

11 

PC 3 

64,95 

Pizza Conection 

DV 

77,95 

1942 PacffikAlrW ar 

DA 

89,95 

Links 386 Pro 

47,95 

R ob Ins. Requiem 

DV 

x59,95 

.Aces a Europe 

DV 

69,95 

Links Cour sc: 

47,95 

Second Samurai 

DA 

59,95 

Alone Dark 2 

DV 

79,95 

Banif Springs 

69,95 

Sens. Soccer Intern. 

DA 

39,95 

AL Quadlm 

EV 

67,95 

Betfiy Wishaw 

67,95 

Sierra Soccer 

DV 

47,95 

Alone Dark 2 

DV 

79,95 

Castles Pines 

54,95 

SUnon ttie Sorcerer 

DV 

64,95 

Anstois 

DV 

67,95 

FIrestone 

47,95 

Skldmarks 

DA 

47,95 

Anstoss World Cup 

DV 

54,95 

Innlsbr.Copper 

29,95 

Soccer Kid 

DA 

49,95 

Arcade Pool 

DA 

29,95 

Maunea Kea 

57,95 

Space Legends 

DA 

64,95 

Archon Ultra 

DV 

79,95 

Pebble Bcach 

54,95 

S, U. B. 

DV 

x54,95 

Aufscfaw.Ost 

DV 

64,95 

Plnehurst 


Spaceward HO 1 

DV 

67,95 

Battle Isk 2 

DV 

79,95 

Lothar Mathäus 

47,95 

SurfNLt^ 

DA 

54,95 

Battlf Isle 2 Scenerle 

DV 

iV. 

MadNews 

47,95 

Syndkate 

DV 

59,95 

Beneath t Steel Sky 

DV 

69,95 

Magic 0 . Endoiia 

49,95 

Termina terZ/A rcade 

DA 

49,95 

Betr.at Krondor 

DV 

69,95 

Mortal Combat 


Tornado 

DA 

59,95 

Bloodnet 

DA 

x87,95 

Mokey Island 2 

67,95 

U. F. 0. 

DV 

x64,95 

Bloodstone 

DA 

59,95 

Paclfk Strlke 


World Cup Compilation * 


Bund. Manag. 2.0 

DV 

67,95 

Pac. Strlke Speech 

79,95 

belnhaitet : 

DA 

49,95 

BundM anag.Hatirkk 

DV 

x84,95 

Plnhali Dreams Data 

64,95 

oGoai 



Burnlng Steel 2 

EV 

74,95 

PLnhali Fantasies 

64,95 

0 Sens. Soccer 92/93 



Burnlng Steel 2 

DV 

x87,95 

Pizza Connection 

49,95 

0 Strikt 



Bumtime 

DV 

79,95 

Poüce Quest 4 

54,95 

0 Champkiichip - 



Campaign 2 

DV 

74,95 

Prlvatecr 

47,95 

Manager 94 



Camion Fodder 

DA 

59,95 

Prtvateer Data 

x57,95 

74,95 

r 


Angebote 


> 

P rivateer Speech 

29,95 

(gültig auch in den Läden) 

ljuvEi ijtofy 4 

Rallw.Chailcnge 



54.95 

39.95 

54.95 

69.95 

79.95 

64.95 

64.95 

79.95 

64.95 

64.95 

47.95 

29.95 

49.95 

72.95 

47.95 

52.95 

59.95 
59,95 

LV. 

59.95 

77.95 

54.95 

29.95 

66.95 

64.95 

39.95 

62.95 

67.95 

64.95 

47.95 

67.95 

49.95 

57.95 

29.95 
x47,95 

54.95 

59.95 

54.95 

49.95 

59.95 

47.95 

44.95 

35.95 

47.95 

47.95 

49.95 

47.95 
47,95 
47,95 
47,95 
47,95 


DA 59,95 


Amiga Beneath Steel Sky DV 49,95 
Amiga Sierra Soccer DV 39,95 

Amiga Death or Glory DV 69,95 

PC 3,5 Tie Fighter DA 69,95 

PC 3,5 Die Siedler DV 69,95 

CDRom Theme Park DV 69,95 

^ Diese drei Angebote solange Vorral rekht ^ 

World Cup USA 94 

Winter Olympks 
WWT I CMlerZ 
Z 00 I 2 


1869 

Ali^breed 2 
Anstoss 

Anstoss WorldCup 
Arcade Pool 
Brian the Lion 
Burnlng Rubber 
Bumtime 
Chaos Engine 
Christ. Kolumbus 
Ctvillsation 
D - Generation 
Dennis 
Der Clou 
Dungerous Street 
Dynatech 
Elfmania 
Guntlüp 2000 
Hanse Deluxe 
Heimdal 2 
Ishar 2 

Jtirattk Park 
Kkk OFF 3 
Naughty Ones 
Oscar 

Out to Lunch 
Overkill 

PlnbaJI Fantasies 
Robocod 

Secoimd Samurai 
Sim City 2000 
Simon the Sorcerer 
Soccer Kid 
StarTrek 
Surf Ni^Ja 
Total Camage 
Theme Park 
Zoo! 2 


DV 

49,95 

Chartbreaker 

DV 

67,95 

DA 

59,95 

Chr.Columbus 

DV 

79,95 

DA 

29,95 

Cotn-Datal a 2 DV 


49,95 

DA 

47,95 

Comanche 

DV 

82,95 


Das schw.Auge 1 

DV 

79,95 



Das schw. Auge 2 

DV 

x79,95 

DV 

67,95 

Day of Tentacle 

DV 

84,95 

DA 

49,95 

Death or Glory 

DV 

79,95 

DV 

64,95 

Der Clou 

DV 

79,95 

DV 

49,95 

Der Patrizier 

DV 

79.95 

DA 

29,95 

Der Planer 

DV 

79,95 

DA 

44,95 

Der Planer Erweherungs- 


DA 

54,95 

Diskette 

DV 

39,95 

DV 

64,95 

Die Siedler 

DV 

79,95 

DA 

44,95 

Diggers 

DV 

64,95 

DV 

69,95 

Dungeon Hack 

DV 

79,95 

DV 

59,95 

Elsh. Manager 

DV 

77,95 

DA 

29,95 

Eider Scrolls 

DV 

x79,95 

DA 

57,95 

Eitle 2 

DV 

67,95 

DV 

59,95 

Empire Dduxe 

DV 

67,95 

DA 

49,95 

Eye Beholder 3 

DV 

77,95 

DA 

49,95 

Fl Autoretinen 

DA 

59,95 

DA 

x42,95 

F14 Fleet Def. 

DA 

94,95 

DA 

67,95 

Fantasy Fmplre 

DV 

67,95 

DV 

x34,95 

FIFA Soccer Intern. 

DV 

69,95 

DV 

59,95 

Flugsimulator 

DV 

119,95 

DV 

49,95 

FomLOne GP 

DA 

89,95 

DV 

49,95 

Freddy Pharkas 

DV 

67,95 

DA 

49,95 

Gabriel Nlghts 

DV 

69,95 

DA 

44,95 

Goal 

DV 

39,95 

DA 

44,95 

Goblini 3 

DV 

79,95 

DA 

47,95 

Hand of Fate 

DV 

67,95 

DA 

44,95 

Hanse Deluxe 

DV 

39,95 

DA 

49,95 

Heimdal 2 

DV 

LV, 

DA 

44,95 

tiexx, Heresy atWiz. 

DA 

67,95 

DA 

54,95 

Inca 2 

DV 

84,95 

EV 

x49,95 

Indl. Jones 4 

DV 

47,95 

DV 

69,95 

Indy Car Racing 

DA 

49.95 

DA 

54,95 

ln Extremis 

DV 

67,95 

DV 

67,95 

Jurassk Park 

DV 

49,95 

DA 

54,95 

Kings Quest 6 

DV 

77,95 

DA 

49,95 

Lands of Lore 

DV 

59,95 

DV 

x64,95 

Larry 6 

DV 

69,95 

DA 

44,95 

Leg.Kyrandla 2 

DV 

67,95 

»,90 DM zuzügl. 3r 

DM Zahlkaitengebühr. 




Ralty 

Rayenktoft 

Reunion 

Ringt Medusa Gold 
Robins.Reqiuem 
Rüsselslielm 
Sabre Team 
Sam & Max 
Shadow Catter 
Sim City 2000 
Sim City 2000DATA 
Sim Farm 
Simon tSorcerer 
Software Manag. 
Space Legends 
SSN-21 Seawolf 
Slarlord 

Star Trek 2 Judni.R. 
Strlke Command. 
Strike Com. Data 
Strlke CSpeech 
Strongbold 
Subwar 2050 
Subwar 2050 DATA 
Syndkate 
Syndkate Data 
System Sfaock 
T- F.X. 

Termlnater Rampage 
TbetnePark 
Tie Fighter 
U.F.O. 

ITItlma 8 
Ultima 8 Speech 
Ultima 8 +Speech 
Unllmhed Adventure 
Wallstr. Manager 
Winter Oiympks 
World Cup USA 94 
X-Wlng 
B^WIng 
X-WUig Upgrade 


DA 89,95 


44,95 

44,95 

44,95 

44,95 

44,95 

44,95 

44,95 

44.95 

64.95 
x79,95 

79.95 

49.95 

47.95 

79.95 

34.95 

35.95 

59.95 

79.95 

69.95 

84.95 

37.95 

37.95 
x67,95 

67.95 

64.95 

79.95 

69.95 

69.95 

59.95 

64.95 
x79,95 

84.95 

79.95 

79.95 

34.95 

79.95 

84.95 

67.95 

74.95 

69.95 

92.95 

69.95 

84.95 

37.95 

37.95 

79.95 

89.95 
x54,95 

79.95 

36.95 
X87,95 

79.95 

67.95 

74.95 

79.95 

94.95 

74.95 

39.95 
109,95 

79.95 

79.95 

67.95 

59.95 

84.95 

39.95 

49.95 


DA 

DV 

DV 

DA 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DV 

DV 

EV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DA 

DV 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

0V 

DA 

DV 

DA 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DA 

DV 

DA 

DA 

DV 


PC-CDRom 


Alone Lt Dark 1 DV 89,95 

Anstoss+Data DV 84,95 

Battle IfleZ DV 84,95 

Beneath Steel Sky DV 94,95 

Burnlng Sted Inci Editor sowie 
Data SchMTe/lfSA DV 87,95 

Burnlng Steel 2 EV 67,95 

Bumtime DV 79,95 

Comaturbe IncL Data 1+2 plus 
10 Bonusmlss Ionen DV 89,95 

Ciitkal Pafh DV 99,95 

Das schwJ^uge 1 DV 64,95 

DayorTentacle DV 89,95 

Der Clou DV 79,95 

Der Planer u. Data DV 84,95 

DOOM Utilities EV 39,95 

Empire Deluxe DV 67,95 

Eye of Behoid. TrloL DV 87,95 

Eye of the Storm D V 79,95 

F 1 Autorennen DA 64,95 

Fantasy Empires EV 67,95 

Formula One GP und Lcadbetter- 
Golf auf 1 CD/ DA+EV 59,95 

Gabriel Nlghts DV 79,95 

Goblltts 3 DV 89,95 

Hand of Fate D V 99,95 

Hanniball+ZOOSharew. DV 59,95 

Hldden Below DA 67,95 

Inca 2 DV 99,95 

Iran Hdix DV 79,95 

Joiini€ym.Prqtect DV 67,95 

Jurassk Park DV 64,95 

Lands of Lore DV 89,95 

Lort ln Time DV 87,95 

Lukas Glas sk Advent DV 99,95 

Lukas FUght Classks DV 79,95 

MAD News DV x89,95 

Mega Rm DA 67,95 

Mkrocotm DA 104,95 

MlghtÄMagTrio. DV 87,95 

Myst DA 109,95 

Outpost DA 79,95 

Patrtikr DV 87,95 

Phantasmagoria DV tV. 

Piivateer Inci. Operation - 
und Speech DA 97,95 

Quest de Fun beinhaltet : 65,95 

Kings Quest 5 DV 

Larry 5 DV 

Red Baron DV 

Ouest for Glory 4 DV x79,95 

Rebel Assauh DV 79,95 

Reunion DV 69,95 

Rings Medusa Gold DV 69,95 

Sam dt Max DV x89,95 

Shadow Caster DA 89,95 

SSN-Il S^wolf DV 79,95 

Strlke Commander IncL Speech - 


und Operation DA 

Syndkate plus Data DV 

T, F. X. DV 

Theme Park DV 

U. F, O, DV 

Ultlnia S+Specch DV 

WoHd Cup USA 94 DV 

Whoshot J.Rock E\^ 

Wlzardry 6 + 7 DV 

Zeppelin DV 


Zubehör r 

Somutblmter 


84.95 

89.95 

84.95 

79.95 

94.95 

89.95 

59.95 

89.95 

87.95 
x87,95 


Amlgp Laufwerk extern 
Amlgn Laufwerk intern 
Amlga/Atarl Mouse 
Amiga Spekhererweiterung : 
A 500 aiifl MB 
A 600 auf 2 MB 
Gravis Game Pad Amiga 
Gravis Game Pad PC 
Gravis Joystick Analog- 
furPC . 


Pro Sterec 




119,95 

99.95 

29.95 


«,« OriffltuU 
« » Sounäblaster 
«;:! Pro 16 Bask 


77,95 


m.- 



J 


Abkürzungen : DV = Spiel und Anleitung deutsch / DA = Anleitung deutsch / EV = Englische Version 
yC = Spiel bei Redakhonsschluß noch nicht am Markt / i. V. ~ Spiel in Vorbereitung Irrtümer Vorbehalten 


Versandliste kostenlos Versand ohne Aufpreis 

anfordem im Sicherheitskarton üiül 

Ruf doch mal an !!!!!! 
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aus dem Land der 52 Sterne. Markus 


holt und beleuchtet die Szene Amerika. 


King Sotcnr. Nach der Niederlage 
der deutschen Mannschaft konnte 
mich nur ein Besuch im Software- 
Laden trösten. Und siehe da: Das 
WM-Fieber macht auch hier nicht 
halt. Nach jahrelanger Dürre findet 


Country standen die staunenden 
Besucher Schlange - ein Beweis 
dafür, daß man l6-Bit-Systeme wie 
das Super NES nach wie vor ernst- 
nehmen muß. +++ Bescheiden. 
Sega war zwar anwesend, aller- 


,V 


. Auf der CES im Dauergespräch: Ataris Jaguar 


man \)\ötz\ich Sensible Soccer, Go- 
al, FIFA-Soccer und Co. auch in 
amerikanischen Regalen. Schwa- 
cher Trost, aber immerhin... 
CES-Reilis. Die aktuellste Nach- 
richt gleich vor\\'eg; Die nächste 
CES wird nicht mehr an den Ufern 
des Lake Michigan, sondern unter 
der Liberty Bell stattfinden. Be- 
schwerden der Aussteller veranlaß- 
ten die Messefirma, die Sommer- 
CES in eine andere Stadt zu verle- 
gen. Good bye, Chicago -hello Phi- 
ladelphia! Und die Entscheidung 
zeigte sofort Wirkung! Gleich nach 
Bekanntgabe der Standortverle- 
gung Unterzeichnete ei- 

nen Ausstellervertrag - die Firma, 
die bereits im Vorfeld mit Fernblei- 
ben drohte, falls die Messe in Chica- 
go bliebe. lion mEEts HpE. 
Hauptattraktion am Nintendo- 
Stand waren Donkey Kong Coiint- 
und Virgins The Lion King. An 
den 50 Testsystemen mit spielbaren 
Versionen von Donkeys Korig 


dings fern von Halle 7 und auch nur 
mit einem sehr bescheidenen 
Stand. Außer für das Genesis-Auf- 


. 5 ^ 


▲ Sid Meier läßt koloniaW- 


5/eren 


satzgerät 32X warb man eifrig für 
Sonic und dessen neuen Kumpel 
Kfiuckles. Im Oktober soll das ent- 
sprechende Modul marktfertig sein. 


Den Titel habt Ihr sicher schon er- 
raten: Sonic & Knuckles\ Für das 
32X konnte man bereits 25 Soft- 
warehersteller als Drittanbieter ge- 
winnen. In den Staaten wird es für 
150 Dollar über die Theke gehen. 
+++ 3D0 still ollUE. Zusammen 
mit Electronic Arts präsentierte 
sichJ/JO, //tc., in Halle 6. Mit Aus- 
nahme einer fetzigen neuen Versi- 
on von FJFA-Soccer gab es leider 
nicht viel Neues zu sehen. Firmen- 
gründer Trip Hawkins sülzt nach 
wie vor über die sensationellen Er- 
folge injapan und erzählt, daß man 
jetzt auch ganz fix in Europa auf 
den Markt will. So langsam verliert 
der gute Mann seine 
Glaubwürdigkeit, +++ 
ntari auf Talfahrt. Für 
den Preis einer Schachtel 
Zigaretten können sich 
risikofreudige Investoren 
heuer gleich 2 Aktien von 
Atari in den Safe (wahl- 
weise Papierkorb) legen. 

Nach den Börsengewin- 
nen vom Jahresbeginn 
dürfte diese Talfahrt 
viele enttäuschen. +-i- + 
ÜbErrasihungssiEgEr 
Philips. Lachender Drit- 
ter ist das CD-i-System von 
Philips, von dem laut 
Firmenangaben zwi- 
schenzeitlich immerhin 
350.000 Stück ab gesetzt 
vmrden. Grund dafür ist 
das ständig wachsende 
Software-Angebot. ++ + 
URRROODOmmmi Racing-Fans 


zen will, ist hier bestens bedient. 

Rlarh hin, S\ti,Microprose 
präsentierte eine fast fertige Version 
des Civilization-Nachfolgers Colo- 
nization. Sid Meier ließ es sich 
nicht nehmen, das Spiel persönlich 
vorzuführen. Auf die Frage, welches 
Spiel er als nächstes in Angriff neh- 
men will, antwortete er: “Ich werde 
mich wohl wieder über das bereits 
vor zwei Jahren begonnene Spiel 
über den amerikanischen Bürger- 
krieg hermachen.” -«-++ Zum 
Schluß noch ein Wort in eigener Sa- 
che. Ich freue mich sehr über die vie- 
len E-Mail-Messages, die ihr mir via 
Internet oder CompuServe zukom- 


m ^ * 


Donkey Kong Country: vom wilden 
Affengebissen 


men laßt. Trotzdem muß ich darum 
werden an NASCAK von Papyrus bitten, daß Ihr Euch für Spieletips 
Software ihre Freude haben. Mit an die Redaktion wendet oder die 
der bereits bei Indy Car Racing un- Hotline anruft. Alle anderen Fragen 

ter Beweis gestellten Liebe zum De- beantworte ich wie immer gerne un- 
tail präsentiert man einen gelunge- ter 73233,742 (CompuServe) oder 
nen Nachfolger. NASCAR-Rennen 73233, 742@compuserve.com (In- 
erfreuen sich bei amerikanischen ternet). Alles was sonst noch 

Zuschauern insbesondere wegen auf der CES abging, erfahrt Ihr von 

der spektakulären Unfälle großer Marcus und Vera in dieser Ausgabe. 

Beliebtheit. Wer einen 680 PS star- Seeyou next month, 

ken Boliden in die Leitpl anken set- Euer Markus Krichel 
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SCHLOSSPIATZ 19 31582 NIENBURG 

TEL: 05021/910416 & -417 FAX: 05021/910403 & 


IIBM-PC 

1869 DV 

, 1942-Poc.AirW.DA 
1990-^4erEdfi. DV 
71hSwcxdofM. ?? 
AcesofP.+Dafa DA 
AcesofDeep DV 
AcesoverEur. DV 
AaossfheRh. 
AirCbmbotQ. 
Ailenbreed 
AionehDark 
Alonen[!>ark2 
Al-Qodim 
Ansloss 
-WoridCupEd. DV 
ÄrcodePaol DA 
ArchorUHra DV 
Areno-ElderSa.EA 
ArmouredFisf DA 
ArTnain DV 
A-TrainC-Kjl DV 
ALFfachwunqO. DV 
AwardW,Gold DA 


77 

£A 

DA 

DV 

DV 

EA 

DV 


B-Wing 

Bazooka 5ue 
BeneotiSlSky 
BjgFour 
Biolbrge 
ßlooc^^ 
BodyBJov« 
BunM-Prof. 
8un,M.3 
BumingSted 
-Dotal 
-Dcrta2 
Scenidilor 
&um,Stee<2 
Bom.Sleda 
Bumtime 
CQnnpaign2 
CdnnonFodde 
CoribeonDas. 
Carr.ofWarl 
Central Int. 

Choos Engine 
i Chortbreoker 
OTnstophKül. 
GviraSon 
OossicPC 
Colonizalion 
Comonche 
'Datal 
, -Data 2 
COol^xit 
Corrldor? 

D-Doy 
I Daemonsgate DA 
I DÖng.Slreets DA 
I Oorklegion ?? 

I DartcSun DV 
Dass<±i,Auge DV 
I Dassdi.Auge 2 DV 
DayofTe ' ' 


DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DV 

OV 

DV 

OV 

DV 

EA 

DV 

DV 

DA 

DA 

DV 

EA 

7 ? 

DA 

OV 

OV 

DV 

DA 

77 

DV 

OV 

DV 

DA 

DA 

77 


DoyofTentdäe 
Death orOory 
DeitoS 
DesertStrike 
DeTOou 
Der Planer 
-Dcrtodisk 
Der Patrizier 
DerSdiimSs. 
DieSiedler 
Dreamlands 
Dune2 
Dungeonhlock DV 
DyrväSlaster DA 
E'shockevVtan. DV 
EkterSaofe EA 

Efite2 DV 

EmpireDekjxe DV 
ExcelentGin, DA 


DV 

DV 

EA 

EA 

DV 

DV 

DV 

DV 

DV 

OV 

DV 

DV 


EyeofBeh, 
i EyeofBeh.2 
I Eyeofßeh.3 
IF'I 

If'lAFteetDef. 

F-15SlrikeE.3 

FontosyEmp. 

FydsdGtc^ 

RFASoccer 

Fire&lce 

Flashbock 

FleetDefender 

Rugsim.5,0 


DV 

DV 

DV 

DA 

DA 

DA 

DV 

DA 

DV 

DA 

DV 

DA 

DV 


79.90 

89.90 

49.90 
inVofb. 

84.90 
•84,90 

79.90 
inVorb. 

79.90 

59.90 

84.90 

84.90 

69.90 

69.90 

54.90 
•34,90 

79.90 

69.90 
•84,90 

89.90 

44.90 

69.90 

69.90 

44.90 

79.90 
•84,90 

69.90 

64.90 
h\f6ib. 
•84,90 

59.90 

69.90 
•89,90 

79.90 

39.90 
39,90 

39.90 

69.90 
*84,90 

79.90 

79.90 

64.90 
•79,90 

79.90 
inVbrb. 
•54,90 
•69,90 

79.90 

89.90 

79.90 
Inrab. 

84.90 

49.90 

59.90 

59.90 

39.90 
inVofb, 

64.90 
•49,90 
in\^, 

79.90 

79.90 
•79,90 

84.90 
•89,90 
•69,90 
•69,90 

79.90 

79.90 

44.90 

79.90 

84.90 

79.90 

59.90 

64.90 

79.90 

69.90 

79.90 

69.90 
69,90 
69,90 

69.90 

39.90 

79.90 

79.90 

69.90 

89.90 

89.90 

79.90 

89.90 
•69,90 

59.90 

69.90 

89.90 

129.90 


IBM-PC 

flugsim.5.0 EA 
EA 

-Paris EA 

-SanFrandsco DA 
-Washington DA 
FdrmukifGP DA 
Freddy Photos OV 
GdbrielKnight OV 
Gobb*irts2 OV 
GobdifTsS DV 
HondofFote DV 
Hanse-Oie Exp. DV 
Harpoof^2 EA 
Hattrick DV 
Heilcab ?? 
HexJ^Her.ofW. DA 
Hslciryüne DV 
Inca DV 

Inca2 DV 

Indiana Jones4 DV 
IndyCarRodng DV 
-RochgTracks DA 
Inferno ?? 
InheririheE. EA 
lnt.Sens.Socc. DV 
Ishar3 EA 

Jordan in Right DA 
JufossicPOnc DV 
Kickoff3 DV 
iöndofViagic DV 
KrqsQueäd DV 
LondsofLore DV 
LastActionHefoDA 
Lee,5uitL6 DV 
Legocv DV 
Leg crfKvran.2 OV 
Lemm!rte2 DA 
Lirks386TO DA 
LriksBanif EA 
UnksBeffry EA 
LrksCaäfeP. EA 
LhksRrestone EA 
LiniGtnnisbmokEA 
UnteArtauTKiK. EA 
UnksPebbleB. EA 
LnksPinehurst EA 
Lolypop DA 
LordsotPowef DA 
LostVikira DV 
[othofMotti. DV 
MITonkPI. DA 
Modhlews DV 
IVodtV DV 
MogiGofEnd. DV 
ManiocAAan.2 DV 
AAostefsofO. DA 
Me(dTMrrior2 DA 
MtchaeUordan DA 
AAi^&M.4 DV 
/Wght&M.5 DV 
Artook^tel.l DV 
AAonkeylsi.2 DV 
^/to^1alKomba^ DA 
NFlCooches DA 
NHLHockey DA 
O/erdrive DA 
Overkxd 
PodftStrÄ® 
-Speech 
Patriot 
Penth.HdN. DA 
Penlh.ciäuxe DV 
PinbdiDreoms DA 
PinballDr.2 DA 
PinboIFcnlas. DA 
Prates DA 
PirotesGold DV 
PizzaConn. DV 
PoficeQüest4 DV 
Populous2 DA 
FYernierShp ?? 
FY^CEofP8rs.2 DA 
Privateer DA 
-Speech DA 
-Spedaippl DA 
Privat. ^Speech DA 
Quofter^e DV 
QÜestlbra.3 DV 
QuesribrQ,4 EA 
Questfora.4 DV 
Roit.Tyc.Del. DA 
RoiwoyChal. DV 
Ravenloft EA 
Rovenloft DV 
RedBor.+Oola DV 


DA 

DA 

DA 

DA 


89.90 

49.90 

49.90 

69.90 

64.90 

89.90 

69.90 

74.90 

84.90 

79.90 

74.90 
•44,90 
•79,90 
•79,90 
inVorb, 

69.90 

69.90 

89.90 

84.90 

49.90 

79.90 
•X90 
hVbft. 

69.90 

39.90 
•79,90 

74.90 

69.90 

64.90 

69.90 

79.90 

64.90 

54.90 

74.90 

89.90 

74.90 

49.90 

89.90 

44.90 
44,90 
44,90 
44,90 
44,90 
44,90 
44,90 

44.90 
•74,90 

79.90 

79.90 

69.90 

34.90 
•79,90 

39.90 

79.90 

84.90 

89.90 
InVorb. 

74.90 

79.90 

84.90 

39.90 

49.90 

64.90 

79.90 

79.90 
•59,90 
•69,90 

84.90 

44.90 

79.90 

39.90 

64.90 

64.90 

39.90 

64.90 

34.90 

89.90 

84.90 

69.90 

74.90 
InVot, 

69.90 

84.90 

44.90 

44.90 

89.90 

69.90 
69,90 

69.90 
•74,90 

79.90 

69.90 

79.90 
nVorb. 

89.90 


S^jcote 

-OcitaDisk 


IBM-PC 

Reunion DV 
RighteousRre DA 
Ri^dMed.G.DV 
RiseofiheRob. ?? 
RobinsonsReq. OV 
Rüssetehäm OV 
SabreTeam DV 
Sam&AAox DV 
Seal Team DA 
SerstteSoccer DA 
-titemationd DV 
Ser^t^e DA 
Se^.5w.ofM. ?? 
Shodowcostef DA 
ShefkxkHdm. DV 
Siverball DA 
SOtyDeiuJ« DA 
S.Ofy/Popo)us DA 
S.G1Y2000 EA 
S.aiy2000 DV 
S,Gly2000Sc. EA 
S.av2000Sc. DV 
SmFamn DV 
SimHeaflh ?? 
Smiife DV 
SmonIheSorc. DV 
SoftwcreMon. DV 
SpoceHulk DA 
lunx EA 
;21Seawdf EA 
SSN21Seav^ DV 
Stortxd DA 
äcTT.Judq.R. DA 
StQrTJudö,R. DV 
StjINöJG. 7? 
SlreetFghterZ DA 
StrikeCornm. DA 
-Speech DA 
-Tactic,0per.1 DA 
Stron^cSd DV 
S.Uß. DV 

Subvvor20S0 DV 
-ArtissionDisk DV 
DV 
DV 

SystemShock DV 
TaskForcel942 DA 
Termin.2029 EA 
-Operation Sc. EA 
Termin. Ramp. EA 
TheChoosE. DA 
TheEfctersöd. EA 
TheGröitest DV 
TheLegacy DV 
TheLostViRiTgs DV 
TheotredO. DA 
ThemePark DV 
TleRghter DA 
Tornado DA 
-OesertStxm DA 
TubutarWorkis DA 
Turrican2 DA 
UFO DV 

UTmo7l DA 
UttimaS DV 
-iiekh DV 
UtimaUw. DA 
UftnraUw.2 DA 
LJnderaki.Art. 7? 
Universe ?? 
UnllmItedAdv. DV 
Unn.Roughn. DA 
Unnal.5^. DA 
VidDryatSeo EA 
WdrntheGulf DV 
WäH(xds2 EA 
-Dotadisk EA 
WarinRussia EA 
WerewotfKASODA 
WhatesVoyogeDV 
WingArmcxJa DA 
WngC2+Sp, DV 
-5pec.Op,1+2 EA 
™igCÄcad. DA 
WngsofGI. DV 
V\fizardfy7 DV 
WoridCÜSA DV 
WbddCYeor DA 
WoddWor2 DA 
VWVFEur.R, EA 
Xanobots DA 
X-Wng DA 


X-WmgÖnWrra DV 
X-WnqUp.Klt 
Zepp^tn 


DV 

DV 


74.90 

44.90 

79.90 
riVofb. 

64.90 

69.90 

79.90 

84.90 

79.90 

59.90 

39.90 

79.90 
InVcÄ. 

79,90 

79.90 

59.90 

79.90 
79,90 

79.90 

84.90 

39.90 

39.90 

79.90 
hVbrb. 

84.90 

84.90 

79.90 
79,90 

•69,90 

79,90 

79.90 

89.90 

79.90 

84.90 
änVofb. 

64.90 

84.90 

39.90 

44.90 

79.90 
•69,90 

89.90 
•54,90 

79.90 

44.90 
•84,90 

89.90 

74.90 

49.90 

69.90 
•54,90 

69.90 

64.90 

89.90 

79.90 

69.90 

79.90 

84.90 

79.90 

44.90 

69.90 

69.90 

89.90 

79.90 

84.90 

44.90 

74.90 

74.90 
inVorb. 
inVorb. 

79.90 

69.90 

69.90 
•79,90 

74.90 

79.90 

69.90 

79.90 
•69,90 

74.90 
•69,90 

79.90 

49.90 

64.90 
nVab. 

84.90 

64.90 

69.90 

74.90 

69.90 

74.90 

84.90 

44.90 

59.90 

79.90 


CD-ROM 

71hGuest DA 
lOJIntefploy DA 
illhF^ur DA 
1942-POc.ArW.OA 
AcesofDe^ OV 
A^iS“G,ofR EA 
AhorddaVsM. EA 
Al^uodim EA 
AloneinDafk DV 
AnstossW.CE. DV 
ArchonUira DV 
Bat2 DV 

Bat1äelsle2 DV 
-ieneryCD DV 
BenoStedS. DV 
Bioforge DV 
DA 
OV 
EA 
DV 


BumingSt. 
8um]ng5t.2 
Bumfime 
CarrnonFodder?? 
CartobecnDis. DV 
Oiizotion/^ DV 
Comonche DV 
CfBotureShock ?? 
CriticalPülh DV 
Dorklegson ?? 
DorkSun DV 
Dassch.Auge DV 
Dassch. AL!qe2 DV 
DLGdf/F.]^ DA 
DayofTenlDde DV 
DerOou DV 
DerPotrizief DV 
DerPlaner DV 
Drocukiunl. DA 
Dragon Lore DV 
Drogonsphere DA 
DungeonHock EA 
EleventhHour DA 
Elite2 DV 

Empire Dehjxe DV 
ErbenderErde EA 
EyeofBlri. DV 
EyeofStorm DV 
ftrtasyEmp. DV 
RFASoccer DV 
Fofm.lGP DA 
GabridKnight DV 
Gobfiins2 OV 
Gadilns3 OV 
Golden? OV 
GrondestReet ?? 
Guard.ofReel DA 
Guns.2000+Sc.0A 
HanddFdte DV 
Horpoon DA 
Hötlrick DV 
HeUcab 1? 
HerberlGrÜne. DV 
HiddenBeiow DA 
Histaryüne DV 
Inca DV 

hco2 DV 

hdionaJonesA DV 
hfemo DA 
tonHelix DA 
khorS FA 

JoumeymcnP. DA 
JüTossicPark DV 
XickoffS DV 
KinclofAAagic DV 
KingsQueslS DA 
Kin^Qüesl6 DA 
Lat^IhdT. EA 
LanasdLore DV 
Le^dKy.2 DV 
LeS.SullL.6 DV 
Leis.S.LCol. DV 
Ldivpqp DA 
Lemmings DP DA 
LosthTime DV 
Luc.A.a.Adv. DV 
ÜJC.A.CI.Sim. DA 
WtadNews DV 
Wtanenough DV 
Man./Vtans.2 OV 
VtegoRoce OV 
M®!fiiM.Tri. OV 
AAysl DA 

No.2CollecfiQn OV 
Nomod DA 
Outposf DA 
OütpcKt DV 
Pofriot DA 


89,90 

89.90 
•129,90 
inVofb. 
•79,90 

79.90 

69.90 

69.90 

89.90 

84.90 

69.90 

79.90 

84.90 
•49,90 

89.90 
inVoib. 
•84,90 

84.90 

69.90 

79.90 
inVbrb. 
•84,90 

64.90 

89.90 
hVorb. 

99.90 
inVat. 

79.90 

69.90 
inVofb. 

64.90 

89.90 
•79,90 

84.90 

84.90 

89.90 
•69,90 

84.90 

69.90 
129,90 

69,90 

69.90 
inVorb. 

84.90 

79.90 

69.90 
•89,90 

64.90 

79.90 

84.90 

94.90 

89.90 

79.90 

64.90 

104.90 

39.90 
•84,90 
hVab. 

39.90 
•69,90 

64.90 

109.90 

109.90 

69.90 
•89,90 

79.90 
•79,90 

69.90 

69.90 

64.90 

69.90 

79.90 

84.90 

74.90 

89.90 

104.90 

79.90 

84.90 
•69,90 

69.90 

84.90 

99.90 

79.90 
•H90 

84.90 

89.90 

69.90 

84.90 

119.90 

64.90 

64.90 

84.90 
•84,90 

39.90 


CD-ROM 

Phantosmog. DV 
PrbcjüDel.Ea. DA 
PoiiceQuest4 DV 
PrMJteer DA 
QmjitumGate EA 
Qüesl&Fun DV 
QuestforGI.4 DV 
kdklOJCN. DV 
RovenlofI EA 
Roventoft DV 
RebelAssauft DA 
RebdAssaut DV 
fietumtoZork DA 
Reunion DV 
RingsdM.GddDV 
Ringworid EA 
RseofRobots ?? 
SobreTeom ?? 
Sam&AAox DA 
Som&AAox DV 
Shadowcaster DA 
SheriockHd. DV 
SfXJceHülk DV 
SpQceQ,Col. OV 
Spocew.Ho! ?? 
Spdic.PtJtYP EA 
äarContrdl&ZDA 
Storlord DV 
StorTrdi EA 
StcyT.htextG. DA 
StrifceComm. DA 
Stronghold DV 
SübwarZOSO DV 
^dicotePlus DV 
TFX DA 

TheHiddenBd.DÄ 
TheHorde EA 
■fheJoumey.P. DA 
ThemePark DV 


Tie fehler 
DSnote 


EA 

7 ? 

ÖÄ 

DA 

DV 


Top 

Torrxxio 
Tumcan2 
UFO 

Uttimo7Campl.DA 
ytima8 DV 
Ultimo Uw, 1& 2 DA 
Underati).M. DV 
WbotesVoyogeDV 
WhoshotJ.K. EA 
WngAfmoda DA 
WhgComm.2 EA 
WngsofOofV DV 
Wzardy6+7 OV 
Woodstock ?? 
Waf1dCy.'94 DA 
VWa^dGods EA 
ZeppeÜn DV 


inVorb. 

•74,90 

•79,90 

99,90 

99.90 

69.90 
•79,90 

64.90 

79.90 
•69,90 
79,90 

79.90 

84.90 

74.90 

79.90 

69.90 
hWÄ. 
hVofb. 

84.90 
*89,90 

89.90 
89,90 

89.90 
*84,90 
inVDrb. 

69.90 
•44,90 

89.90 

84.90 
inVörb. 

84.90 

79.90 
•99,90 

89.90 

89.90 
•69,90 

79.90 

69.90 

79.90 
•84,90 
inVofb. 

89.90 
•64,90 
89,90 

89.90 

109.90 

84.90 

104.90 

74.90 

89.90 
hVoii). 

119.90 
•89,90 

84.90 
rMib. 

69.90 

109.90 
•84,90 


AMIGA 

1869 


DV 


ÄlfredChicken DA 
Alien 3 DA 
Alienbr.Sp,Ed. EA 
Alienbreed2 DA 
Ambermoon DV 
AncArtofWar DA 
Ansloss DV 
'WbrIdCupEd OV 
Apocolypse DA 
Arcodefeol DA 
AssossinSp.Ed.DA 
Ä-Tron DV 
A-TfüinCon.Krt DV 
Aufschwung 0. DV 
AwardWin.2 DA 


B^17Ryingf. 


Battle 

BattlelsleD.2 
BottleTeom 
BazookaSue 

firkfiH 

Ben aStedSky OV 
Benefactor ?? 
BigFcxjr DV 
Bi^BlüwsGd.DÄ 
BriantheÜon DA 
Bubbdn^ttx DA 
Bund,M,Pr.V2 DV 
8und./Vtan.3 DV 
Bumtime DV 
CampQim2 DA 
ConrwhodderDA 
CaribbecinDes.DV 
Chartbreaker DV 
Chaos Engine 
ChriäophXd, 
OvilEzafon 
Oiflhanger 
Codspot 
C^oshDüm. 

D-Doy 
Darkmere 
DosschwAugeDV 
DeafhofCjlory DV 
DerCtou DV 

DerPütririer DV 
DerSchatzimS. DV 
DieSiedler DV 

DfeposobleH. DA 


CD-ROM-LW 

Mitsumi FX 299,90 

^STICKS PC 

34.90 

SV20IM5 19,90 

SV2D2M6 44,90 

SV2D3M6/GC. 34,90 

5V2O6Spe0dR. 49,90 

SV207Cbfm\, 24,90 

SV209Gomec 29,90 

PC 

69.90 

Analog 79,90 

AnologPro 49,90 


D.d- ’ ' 
Dreamlands 
Dune2 
Dynablaster 
C^atedi 
EäiockeyMon. OV 
■ DA 
DV 
DV 


DA 

DA 

DV 

DV 

DA 

DV 


DV 

DA 

DA 

DV 
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Allein gegen die Armeen der 
Finsternis? Nur mit einem 
Korkenzieher bewaffnet die 
5. bis 1 2. Division der deut- 
schen Wehrmacht nieder- 
machen? Je realistischer die 
3D-Engine, desto blöder ist 
meist die Spielidee drumher- 
um. Die Firmo Silmorils nutzt 
in ihrem neuesten Rollen- 
spielknaller das allseits be- 
liebte *Wumm*-/*Wolken- 
heim*-Ambiente zur Ab- 
wechslung mal mit einer völ- 
lig neuen Spielidee. 




A Wer stirbt schon gerne unter Palmen? 
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obinson’s Requiem beginnt mit einer Notlandung. 
In einer furiosen Introsequenz sieht der Spieler sein 
Raumschiff auf einen urweitlichen Planeten zutru- 
deln. Nach einem Notabsprung per Fallschirm ist 
man auch schon mitten im Geschehen. 

Erstaunlicherweise ist der Planet, auf 
dem man notlandet, nicht der genretypi- 
sche Treffpunkt des Abschaums der Gala- 
xis, sondern ein ganz beschauliches 
Plätzchen mit viel Landschaft und einer 
jungfräulichen Ozonschicht. Dummer- 
weise muß der Spieler gleich nach seiner 
Notlandung feststellen, daß er außer sei- 
nem Medcomputer nicht die geringste 
Ausrüstung für einen längeren Cam- 
pingaufenthalt bei sich hat. 

Wie weiland Robinson muß sich der 
Notgelandete hauptsächlich mit einer 
feindlichen Umwelt und den Problemen 
der Nahrungsbeschaffung auseinander- 
setzen und dabei Erfmdungsreichtum und Taktik walten lassen. 
Dabei können sich schon die ersten zwei Tage als unüberwind- 
liche Klippe entpuppen - wenn man nicht weiß, welche Früchte 
eßbar sind und wie man Wasser desinfiziert, so daß man keinen 
tödlichen “Flotten Otto” davon bekommt. Wer also nach der Lan- 


A Kartenzeichner integriert 


Doc Game Boy, der Arzt für unterwegs 


Raumschiffs. Beim Erkunden des 
Geländes stößt man dann auch unwei- 
gerlich auf den ersten Eingeborenen. 
Von diesem unfreundlichen Herrn er- 
fährt man, daß der Planet eine Strafko- 
lonie ist, daß alle Gefangenen extrem 
schlecht drauf sind und daß man ihnen 
besser aus dem Weg geht. 

Wenn man danach ein wenig hinter 
dem Strafgefangenen herläuft, wird 
dieser ungehalten und zückt sein Bo- 
wiemesser. Nach einem kurzen, zoom- 
mäßigen Faustkampf liegt der un- 
freundliche Zeitgenosse platt am Bo- 
den, und man kann sich ans Plündern 
machen. So kommt man schon mal in 
den Besitz einer gewissen Robinson- 
Grundausrüstung. Mit dem Messer las- 
sen sich Blätter und Äste von den Bäu- 
men schneiden, die man mitnehmen 
und später vielleicht in etwas Sinnvol- 


ROBINSON'S 

REQUIEM 


PC, ca. 100 DM, Hersteller: 
Silmorils, Frankreich, Muster 
von: Selling Points. 


düng gleich erst mal eine der leuchten- 
den Birnen mit einem guten Schluck 
Sumpfwasser zu sich nimmt, beißt 
demnächst auch noch Ins reichlich vor- 
handene Gras. Nahrhafter ist eine Art 
von Kohlköpfen, die allerdings wesent- 
lich schwerer zu finden ist und längst 
nicht so appetitlich aussieht. 

Als ambitionierter Notgelandeter mit 
einem Versoi^ngsproblem macht man 
sich natürlich erst mal auf die Suche 
nach den Trümmern des abgestürzten 
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^««Urteil: 10 


◄ In der Bade- 
hose an den 
Strand 
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Grafik: 10 

Sound: 10 

Ablauf; 1 1 


Atmosfdtöre: 10 
Idea: 1 1 


Das richtige Spiel für Messner, ftehberg und ihre 
Jünger. Just stay alivei 


gebung findet man alsbald ein Vogel- 
nest, das von einer äußerst unangeneh- 
men Adlermutter beschützt wird. Wenn 
hier nicht schnell das Bowiemesser bei 
der Hand ist, verliert der Held ruck, zuck 
ein Auge und läuft mit eingeschränkter 
3D-Sicht durch die Landschaft. Außer- 
dem ist eine umfangreiche Behandlung und Selbstmedikation der 
Wunde vonnöten, weil Infektionen drohen. 

Hat man den Kampf gegen den Vogel gewonnen, winken als Be- 
lohnung ein frisches Ei und ein ganzes Büschel Federn, aus denen 
sich in Verbindung mit gepflückten Ästen ein Grundarsenal von 
Pfeilen bauen läßt. Wenn man jetzt noch ein Stück Seil finden wür- 
de, könnte man einen Bogen bauen und einen der umherstreu- 
nenden Säbelzahntiger erlegen, was ein wenig Abwechslung in 
den Mittagstisch brächte. Vielleicht sollte man jedoch lieber aus 
der Sicherheitsnadel, einem Seil und einem Ast eine Angel bauen, 
ein paar Regenwürmer ausbuddeln und sich mit ein paar der ge- 
fundenen Marihuana-Blättern einen ru- 
higen Nachmittag am See machen? Da 
ist aber auch noch die seltsame Höhle im 
Osten des Tals. Sieht so aus, als würde 
die ins zweite Level führen! Um sie zu 
durchqueren, ist allerdings eine Fackel 
vonnöten - und die gibt’ s nur an dem ab- 
gestorbenen Baum im Westen, der un- 
glücklicherweise genau im Revier eines 
sehr aufmerksamen Tigers liegt. 

Nun ja, Tiger haben offensichtlich 
Schwierigkeiten, einen robbenden 
Mann zu sehen, und so kommt unser Ro- 
binson-Derivat schließlich auch in den 
Besitz einer Fackel und lernt das nette 
Amazonenvölkchen aus dem zweiten Le- 
vel kennen. Bis dahin ist es jedoch ein weiter Weg, auf dem noch so 
manche Unbill wartet. Wenn die Medikamente knapp werden, hel- 
fen nur noch kleinere Operationen. Ein 
Biß von einem giftigen Grottenolm kann 
unter Umständen die Amputation eines 
Körperteils erfordern. Ist man so eines 
Beins verlustig gegangen und hat sich 
vorher keine Krücke gebastelt, wird die 
weitere Fortbewegung problematisch. 

Die “Umwelt” des Helden ist eine voll 
begehbare 3D-Umgebung. Der Frei- 
heitsgrad ist phantastisch. Die Verwen- 
dung von Bäumen und Sträuchem an 
SteUe der allseits bekannten Dungeon- 
wände bietet eine willkommene Ab- 
wechslung. Der Boden des Geländes 
wird im VOXEL-Verfahren dargestellt j 
und bietet Höhenunterschiede, schmale 
Felsgrate, natürlich gewachsene Felsbrücken sowie Rüsse und 
Seen. 

Natürlich müssen speziell auf langsameren Rechnern Abstriche 
in Hinsicht auf den Detailreichtum gemacht werden. Nicht jede 
Felskante und alle Abhänge sind sofort als solche erkennbar; ein 
Genickbruch durch unachtsames Klettern führt zu sofortigem 
Game-Over. Wenn man sich jedoch ein wenig an die Darstellungs- 
weise gewöhnt und reichlich Gebrauch vom verstellbaren Blick- 
winkel gemacht hat, klettert Robinson wie eine Gemse die steil- 
sten Berge rauf und runter. Das Spiel hat zwar einige Längen, aber 
das tut der Qualität des Spielprinzips keinen Abbruch. Im Gegen- 


les umbauen kann. Spätestens nach ei- 
nem knappen Tag Sucherei hat man 
dann auch das Wrack gefunden und 
kann sich mit weiteren nützlichen Tei- 
len eindecken. Aus Ästen und Drähten 
lassen sich prima Hasenfallen bauen. 
Ein Verbandskasten voller Medikamen- 
te hilft kleinere Infektionen zu be- 
kämpfen, und man kann endlich ein we- 
nig Wasser desinfizieren. Die ebenfalls 
gefundene Nähnadel läßt sich mit den 
Blättern verwenden, um einen stilech- 
ten Robinson-Hut zu basteln. 

So ein Hut ist eine praktische An- 
gelegenheit, denn bei Robinson’s Re- 
quiem haben die Klimaverhältnisse 
direkte Auswirkung auf den Gesund- 
heitszustand des Spielers. Scheint die 
Sonne zu heiß und man läuft unbehütet 
durch die Gegend, kriegt man einen 
Sonnenstich und flippt aus. Wer in der 
Badehose die Polkappen des Planeten 
erkundet, fängt sich eine Erkältung und 
bekommt Frostbeulen an den Füßen. 

Ab einem gewissen Erschöpfungs- 
grad sieht der Spieler flimmernde Ster- 
ne vor dem digitalen Auge und träumt 
des Nachts wirre Fieberträume, in de- 
nen ihm immer wieder eine seltsame 


A Ohne Floß nix los 

Frau erscheint, die ihm mysteriöse Bot- 
schaften sendet. Irgendwie steckt auch 
noch eine kompliziertere Background- 
stoiy hinter der Notlandung. Die ent- 
schlüsselt der Spieler allerdings schritt- 
weise, und es soll nur so viel verraten 
werden, daß der Absturz kein Zufall 
war. Irgendwer in der Erdregierung be- 
treibt auf diese Art und Weise ein spezi- 
elles Ausleseverfahren für Elitek^p- 
fer. Beim weiteren Erkunden der Um- 


teil: Ein notgelandeter Astronaut muß 
halt auch mal mit ein paar Tagen rech- 
nen, an denen gar nichts geschieht. Die 
Steuerung wurde klassisch einfach ge- 
halten. Etwas versteckt angebracht sind 
die Buttons für den Blickwinkel. Über 
ein Spielstufenmenü läßt sich die kör- 
perliche Statur des Helden in Stufen 
von Kate bis Arnold einstellen. Alle 
wichtigen Informationen über Gesund- 
heitszustand, Temperatur und Tages- 
zeit gibt der Medcomputer, der ab und 
zu nach einer neuen Batterie verlangt. 

Very Virtual 

Robinson’s Requiem kommt mit einer 
völlig neuen Spielidee daher und ist 
näher am Virtual-Reality-Konzept dran 


▲ Hey, fva, gib mal 'nenApfei Baby! 


als irgend ein anderes (nicht indizier- 
tes) Spiel. Erfindungsreichtum ist 
schwer gefragt, aber auch die Action- 
einlagen kommen nicht zu kurz. Das 
Ergebnis ist ungefähr so veiblüffend 
wie seinerzeit bei *Wumm* oder Co- 
manche. Rundum steckt mehr Tiefe im 
Gameplay, und das Ganze zeigt in her- 
vorragender Weise, daß eine Realtime- 
3D-Engine auch noch zu was anderem 
gut ist als für die Simulation 
von Massenballereien im 
Keller. 
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PC, Hersteller; Origin, USA 


Frohe Kunde für Action-Fans mit Ansprüchen: 
Wing Commander 3 nimmt langsam aber sicher 
Form an. ASM hat sich mal ein bißchen bei 
Origin umgehört und dabei interessante Neuig- 
keiten ans Tageslicht befördert. Allem voran: 
Wing Commander 3 ist "Made in Hollywood". 


Scribbles fuVeme Wing- 
Co/nmander'3-Szene (mit 
Original-Regieanweisungen) 


Filmen erobert. Seine ersten Erfolge 
heimste er übrigens schon vor einer 
wahren Ewigkeit mit der zwar extrem 
populären, aber trotzdem ziemlich 
unsäglichen Fernsehserie 'The Part- 
ridge Family” ein, YouVe come a long 
way, Mark. 

Stars und Sternchen 

John Rhys-Davies (spielt den Paladin) 
dagegen sorgte als wohlbeleibter 
Chaot fürWitz und Unterhaltung in den 
indiana-Jones-Streifen. Neuerdings ist 
er auch in der TV-Serie “The Untouch- 
ables” zu bewundern. Und falls Ihr 


A Ein Wirbel im Raum, 


ccess tut’ s, Virgin tut’s, Coktel Vision tut’s - jetzt 
/j\ tut’s auch Origin. Was? Na, die Games mit Hol- 
LtlA lywood-Flair anreichern. Schauspieler plattwal- 
zen und auf die silberne Scheibe pressen. Kino in 
den Computer holen. So geschehen dieser Tage in Texas, wo 
Origin seine geheimen Entwicklungsbunker hat. 

Bei einem für Computerspiele enormen Budget von ca. drei 
Millionen Dollar brauchte natürlich nicht gegeizt zu werden. Ob 
es nun am Geld lag (eigentlich kaum anzunehmen) oder an der 
Aussicht, auch mal in einem anderen Medium als immer nur 
Film und Fernsehen zu arbeiten - Tat- 
sache ist jedenfalls, daß es offensicht- 
lieh kein Problem war, Hollywoodstars 
aller Größenordnungen für das Projekt 
zu verpflichten. 

Eine Kostprobe: Mark Ham i 11, der 
den Part des Fighter-Piloten Chris Blair 
übernimmt, hat die Herzen aller recht- 
.schaffenen Rebellen mit seiner Rolle 
als Luke Skywalker in den “Star Wars”- 


„.plöfzlich entsteht ein 
Wurmloch^ und ein 
Kilrathi-Schiff bricht durch 


A Kamera folgt dem Schiff. 


A ...in Richtung Kilrathi 
Heimatplanet 


A Gigantisch^ oder? 


“Young Guns II” gesehen habt, werdet 
Ihr in Wing Commander 3: The 
Heart of the Tiger ein Wiedersehen 
mit Ginger Lynn Allen feiern können. 
Auch Jennifer MacDonald (Terminal 
Force) ist mit von der Partie. In weite- 
ren Rollen wollen unter anderem Mal- 
colm McDowell (Uhrwerk Orange, 
Voyage ofthe Damned) und Thomas F. 
Wilson (Zurück in die Zukunft) echtes 
Kino-Feeling im Spiel erzeugen. 


A Das Schiff schwenkt in den 
Orfaif ein. Zwei kleinere 
Schiffe lösen sich vom Kilra- 
thi-Schiff und tauchen in die 
Atmosphäre ein 


A Der Überflieger 
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Nicht nur vor der Kamera wurde profes- 
sionell gearbeitet, auch die Verantwor- 
tung für Script und Produktion wurde 
Fachleuten aus der Filmbranche über- 
tragen. Alles in allem waren fast fünfzig 
Hollywood-Profis aller Berufszweige an 
der Produktion beteiligt. Regie führte 
übrigens ein Nicht-Hollywoodianer: 
Chris Roberts, seines Zeichens Flugi- 
Spezialist bei Origin und schon für die 
Erstversion derWing-Weltraumballerei 
verantwortlich. 

Nix los ohne Silicon Graphics 

Bis die benötigten zwei Stunden 
brauchbarer Fi Im- Action schließlich im 
Kasten waren, hat es eine ganze Weile 
gedauert. Das lag nicht zuletzt daran, 
daß sich die Filmerei etwas ungewöhn- 
lich gestaltete. Schließlich wurde dies- 
mal nicht wie gewöhnlich vor Kulissen 
gefilmt, sondern vor computergene- 
rierten Szenarien, die diese ‘‘realen" 
Hintergründe ersetzten. Jede Szene 
wurde in mehreren Varianten gedreht, 
um es zu ermöglichen, später flexibel 
auf das Spielgeschehen reagieren zu 
können. Dieses Material wanderte 
dann in die Hexenküchen von Origin 
und wurde dort mit virtuellen Szenari- 
en und der Spielumgebung verquickt. 




▲ Teil der Zentrale 




A Im Anflug ^ 

Mit Hilfe von Silicon-Graphics- 
Workstations und modernster 
3D-Software machte sich 
anschließend ein kleines 
Team von Künstlern und Pro- 
grammierern daran, aus den 
Einzelteilen eine komplette 
virtuelle Welt zu schaffen, in 
der sich die verschiedenen Elemente 
nahtlos zusammenfügen und das ei- 
gentliche Adventure stattfindet. Genau 
in diesem Entwicklungsstadium befin- 
det sich das Game zur Ze it. 

Lohnt sich der Aufivand? Nicht nur 
der Regisseur, der hier mal wieder voll 
in Hi-Tech schwelgen durfte, auch die 
Akteure sehen in interaktiven Compu- 


A Ausblick zu den Sternen 


terspielen die Unterhaltungsform von morgen. 
John Rhys-Davies, der laut eigener Aussage schon 

immer ein ausge- 
prägtes Interesse 
für Science-fiction 
und Technik hatte, 
ist zum Beispiel 
davon überzeugt, 
daß “... die CD ein 
wegweisendes Me- 
dium ist und Wing 
Commander 3 alle 
Elemente von Sci- 
fi, futuristischer 
Technologie und 
Unterhaltung in 
sich vereint, die ein solches Medium braucht, um Erfolg zu ha- 
ben...". Offensichtlich ein Mann, der von diesem neuen Produkt 
überzeugt ist - und nach allem, was man bisher vom Spiel sehen 
konnte, vermutlich zu Recht. 

Aufbruch in eine neue Ara 

Mark Hamill betrachtet die Arbeit an dem Spiel von einer völlig 
anderen Seite. Er sagt: "Ich war schon immer fasziniert von Rät- 
seln und Spielen aller Arten. Was ich in die Varianten der einzel- 



A Die zwei Schiffe fliegen 
über die Kamera hinweg 
zum imperialen Thron- 
saal,... 



A Zauchen hinein und 
schweben im Versamm- 
lungsraum 



A Thrakeath im Vordergrund, 
der Imperator auf dem 
Podest und zwei Wachen 
im Hintergrund. Der Impe- 
rator nimmZ seinen Platz ein 



A "Der Feind hat einen Schlag 
gegen das Herz unseres 
Reiches geführt. Eine kleine 
Gruppe seiner Soldaten ist 
hier aufKilrah gefangen- 
genommen worden. " - 
Wu^escfirei von der aufge- 
wühlten Kilrariii-Menge, 
der Imperator beruhigt sie 
mit einer Handbewegung 
und gibt Thrakeath ein 
Zeichen, anzufangen 



A Thrakeath: "Dieser Überfall 
war ein Akt der Verzweif- 
lung. Die haarlosen Affen 
wissen^ daß sie geschlagen 
sind. Sie haben völlig ver- 
sagt. " 













HICHIIGHI 



A Jubelndes Gebrüll wird 
laut. Der Blutdurstergreift 
[eden anwesenden Kilraibi 
^nz buchstäblich: die 
Löwen gegen die Christen). 
- Thrakeath: "Es wird kein 
Vethorg^jen. " Befriedig- 
tes Knurren im ganzen 
Saal. - Imperator: "Tu mit 
ihnen, was du willst. " - 
Thrakeath deutet auf die 
Gefangenen: "Desinfegrre- 
ren . " Enttäuschtes Murren 
und Zischen. - Thrakeath: 
"Bruder, sie sind keine Krie- 
ger, sondern Mffall." 


Für Chris Roberts steht natürlich ein ganz anderer Aspekt im 
Vordergrund: “!n der Vergangenheit, als ich die ersten beiden 
Wing-Commander-Spiele produzierte, habe ich versucht, so ci- 
nematisch wie möglich zu sein, aber die Technologie hat mich 
gebremst. Wir konnten keine Live-Szenen einbauen und hatten 
letztendlich etwas, das vom Flair her allenfalls Zeichentrickfil- 
men entsprach. Aber jetzt, mit der CD-ROM-Technologie, kann 
ich echte Schauspieler filmen und sie perfekt wiedergeben. “Vor 
allem die Intensität der Atmo- 
sphäre, die durch echte Schau- 
spieler entsteht, kann ein 
künstlich animierter Film nie- 
mals vermitteln." 

WarderersteWing Comman- 
der noch ein “Nur Grafik"-Ac- 
tion-Spiel, wartete die zweite 
Ausgabe immerhin schon mit 
Sprachausgabe und einer ver- 


gummi und gutem Willen doch noch ei- 
nigermal^en zusammenhält. Zu Eurer 
Crew gehört ein Kilrathi, der desertiert 
ist und jetzt auf Eurer Seite kämpft. 
Auch ein etwas impulsiver Pilot ist mit 
dabei, den seine Begeisterung schon 
mal so mitreißt, daß er auf die eigene 
Seite schießt. Eine attraktive Flugtech- 



A Is'das Tom Jones, der Tiger? 
4 Ein ICE im Jahr 3000? 



A Dieg^ngenen Piloten 



nen Szenen einbringen möchte, sind 
Teile der Puzzles, die zur Lösung der 
Ge.schichte nötig sind. Im Script gibt 
es so viele verschiedene, unerwartete 
Möglichkeiten, daß diese Arbeit für 
mich etwas völlig Neues war. Ich habe 
das Gefühl, daß ich in 50 Jahren wohl 
mal zurückblicken und sagen werde: 
Hey, ich war von Anfang an bei diesem 
Phänomen mit dabei - genau so, wie 


besserten Geschichte auf. Im dritten Teil soll nun echtes inter- 
aktives Spielgeschehen mit einer Geschichte kombiniert wer- 
den, die wirklich Tiefgang besitzt. Natürlich wird der Erfolg der 
Missionen wieder stark von Euren Flugkünsten abhängen, 
aber ein wichtiges Element wird auch sein, wie Ihr mit Euren 
Schiffskameraden umgeht. Jede Entscheidung soll sich auf die 
moralische Einstellung Eurer Umgebung auswirken und da- 
durch sowohl den Verlauf der 
Geschichte als auch Leistung 
und Einsatz Eurer Mitkämpfer 
verändern. Das ist einer der 
Gründe dafür, daß jede Szene 
in so vielen unterschiedlichen 
Ausführungen gedreht werden 
mußte. 

Bordpsychologe gesucht 

Die Story selbst wartet mit etli- 
chen Überraschungen auf. Wir 
schreiben das Jahr 2654, und 
Luke Skywalker läßt grüßen: Mark Hamill (rechts) jetzt als Kilrathi- der Held ist Colonel Christopher 
Bekämpfer Chris Blair, links John Rhys-Davies als Paladin erfahrener Pilot, der 

sich schon oft mit den Kilrathi- 
Kriegem heiße Gefechte geliefert hat. Im Moment scheint es al- 
lerdings, als ob die Katzen rasse die Oberhand gewinnen würde. 
Um das zu verhindern, stürzt Ihr Euch mit der TCS Victory ins 
Getümmel, einem nicht gerade neuen Schiff, das aber mit Kau- 



sich die Schauspieler gegen Ende der 
Stummfilmzeit gefühlt haben mögen, 
als sie ihre ersten Tonfilme gedreht 
haben.” 


nikerin, die schwerstens eine 
Auge auf Blair geworfen hat, 
kompliziert die Atmosphäre an 
Bord mindestens genauso wie 
die gutaussehende Pilotin, unter 
deren kühlem Äußeren sich ein 
echter Vulkan verbirgt (laut Ori- 
gin). In Gestalt von Mark Hamill 
(auch nicht gerade ein unattrak- 
tiver Typ) dürft Ihr Euch dann als 
Christopher Blair mit dieser 
reichlich gemischten Truppe aus Indi- 
vidualisten herumschlagen - und 
nicht zuletzt natürlich auch mit den 
Kilrathi. Bis es jedoch so weit ist, wer- 
den noch einige Monate ins Land ge- 
hen. Zu Weihnachten dürfen PC-Pilo- 
ten laut Origin wieder auf Katzenhatz 
gehen. Umsetzungen des neuen 
Science-fiction -Spektakels auf andere 
Systeme sind nicht geplant. Auf den 
angekündigten Erscheinungstermin 
sollte man sich auch besser nicht allzu- 
sehrverlassen - Ihr wißt ja, daß Origin 
in puncto Überziehen von Terminen 
noch vorThomas Gottschalk liegt. 

Und ganz zum Schluß noch ein 
nicht uninteressantes Gerücht: Angeb- 
lich soll es diesmal trotz des giganti- 
schen Programmieraufwands nicht 
nötig sein, sich für den neuen Wing 
Commander auch einen dazu passen- 
den neuen Computer zu kaufen. 
(Panik bei den Pentium-Verkäufern!) 
Das allerdings wäre tatsächlich 
mal was Neues - 
und sehr erfreu- 
lich. 





...und das ist noch 



nicht alles ! 
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1 Lesen ist gut - 
1 Erleben ist besser! 
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Computermagazin und 
CD-ROM als multimediale 
Einheit zum Superpreis - 
das gab's noch nie! 

Laßt Euch auf keinen Fall 
das große Abenteuer 
Multimedia entgehen! 


Das Computer- 
magazin mit 
CD-ROM 
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• ber 27 Miilionen Men- 
schen versetzte Disneys 
preisgekröntes Urwald- 
abenteuer, das Dschun- 
gelbuch, bislang allein in Deutschland 
ins Dschungelfieber. 25 Jahre nach sei- 
ner Erstaufführung bezaubert die Zei- 
chentrickverfilmung von Rudyard Kip- 
lings Roman immer noch Fitmfreunde 
und nun auch Spielefreaks. Das 
Dschungelbuch war der zwölfte abend- 
füllende Zeichentrickfilm aus dem 
Hause Disney und ist gleichzeitig der 
letzte, an dem Walt Disney persönlich 
mitgearbeitet hat (er starb 1966). Rund 
drei Jahre dauerten die künstlerischen 
Arbeiten am Film, und die vier Haupt- 
animatoren hießen Milt Kahl, Ollie 
Johnston, Frank Thomas und John 
Lounsberry. In mehr als 200.000 Stun- 
den erschufen sie das Zeichentrick- 
werk gemeinsam mit insgesamt 70 an- 
deren Zeichnern, wobei es galt, über 
320.000 Einzelzeichnun- 
gen Leben einzuhau- 
chen und ca. 760 ver- 
schiede- 


Selten hat ein Film so witzige und urige Tier- 
Charaktere gezeigt wie Walt Disneys "Dschun- 
gelbuch". Und selten hat ein Film über Jahre 
hinaus eine solche Zuschauerresonanz gehabt. 
Neben dem Film sorgt nun auch das Game 
"Jungle Book" für volle Ladenkassen. 


nen Szenarien zu entwerfen wa- 
ren, um dem Ganzen einen pas- 
senden Hintergrund zu geben. 


gli führt einige Jahre lang ein recht un- 
beschwertes Leben unter den Tieren. 
Eines Tages plant der heimtückische 
und mächtige Tiger Shir Khan die Rück- 
kehr in seine alten Jagdgründe. Aus 
Angst um das Leben des Kleinen be- 
schließt das Wolfsrudel, Mogli in die 
Obhut der Menschen zurückzugeben. 
Denn eines ist sicher: Shir Khan haßt 
nichts mehr als Menschen, und damit 
ist Moglis Leben dauerhaft bedroht. 


Jazzig 



Die Musik, die sowohl in den USA 
als auch in Deutschland Preise 
einheimste, ist absolut auf den 
Film abgestimmt. Unvergessen 
sind Titel wie “Probier’s mal mit 
Gemütlichkeit” (“The bare ne- 
cessities") und “Ich war’ so 
gern wie Du” (“I wanna be like 
you”) von Terry Gilkyson. Letz- 
tes Jahr sorgte “The Jungle Book 
Groove” von Disney Cast für ei- 
ne Überraschung und kam bis in 
die Top Twenty. Die weiteren 
sechs Filmsongs stammen 

aus der Federvon Robert und Richard Sherman. Alles in al- Der gutmütige Baghira erklärt sich 

lern Ohrwürmer, die unheimlich gut klingen. bereit, Mogli ins nächste Dorf zu be- 

Zur Story, die als Vorlage für den Film wie auch für das gleiten. Damit beginnt ein spannendes 

Game dient: Der weise Panther Baghira findet im Abenteuer mit Balu, dem lebensfrohen 


A Reich mir die Banane 



Dschungel das Menschenkind Mogli 
und bringt es zu einer Wolfsfa- 
milie, die den Kleinen 
aufzieht. Mo- 


Bären, dem 
swingenden 
Affentanz von 
King Loui, 
der absolut 
pompösen 
Elefanten- 
parade, sin- 
genden Gei- 
ern und der hypnotisierenden Schlan- 
ge Kaa. Alles total witzige Charaktere, 
die begeistern: Man denke nur an den 


THE JUNGLE BOOK 


Super NES, ca, 140 DM, ge- 
plant für: NES, Game Boy, Me- 
ga Drive, Hersteller: Virgin In- 
teracrive, USA, Muster von: Vir- 
gin Deutschland. 






▲ Augen links, zwo, drei, vier! 


Paket 44 

ab DM 


WO SIEMENS S3 Han^ oder 
NOKIA 2110 Hanffy'oder 
gP^Ericson GH 198 
-die neuesten Modelle! 

Dl oder D2 Telefonkarte 

EURO-und VISACARD 

* - 

ab nur 
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Lebenskünstler Balu, den jazzigen 
King Loui oder die absolut abgefah- 
rene Frühpatrouille, die vom Eie- 
fanten-Colonel Hathi samt seiner 
resoluten Gattin Winnifred und de- 
ren tolpatschigem Nachwuchs mit 
einer Herde Dickhäuter durchge- 
führt wird. 

TheJungle Book 

Die Firma Virgin hat sich der 
ganzen Geschichte angenommen 
und mit The Jungle Book ein gut 
gemachtes Jump’n’Run für die Sy- 
steme NES, Game Boy, SNES und 
Mega Drive herausgebracht. 

Ihr übernehmt die Rolle von Mo- 
gli und müßt Euch hüpfender-, han- 
gelnder- und bananenwerfender- 


A Bin ich dir nicht zu schwer? 


weise durch den gefährlichen 
Dschungel schlagen. Überall war- 
ten diverse dschungelspezifische 
Gegner auf Euch. Ob es nun eine 
harmlos aussehende Pflanze oder 
eine im Gebüsch verborgene 
Schlange ist, alles kann Moglis Le- 
benauf rüde Art beenden. 

Doch ganz so schlimm, wie es auf 
den ersten Blick aussieht, ist es 
doch nicht. Hat Mogli ein Leben 
eingebüßt, gibt’s natürlich noch 
Continues. Ansonsten bewegt Ihr 
Euch in riesengroßen, wunder- 
schön gezeichneten Levels. Zu- 
sätzlich könnt Ihr in den reichlich 
vorhandenen Bonuslevels aller- 
hand Points und Goodies wie Juwe- 
len etc. einsammein. Eure Haupt- 
aufgabe besteht 
aber darin, Euch 
durch die Mam- 
mutlevel zu arbei- 
ten. 

Ihr könnt Euch 
grundsätzlich 
auch auf dem Bo- 
den fortbewegen. 
Hier und da sind 
Hindernisse im 
Weg, die Mogli 
aber dank seiner 
Kräfte wegschie- 
ben kann oder 
über die man ein- 
fach drüberhüpft. 
Geht’s mal auf die- 
se Weise nicht 
weiter, gibt’s 
reichlich Lianen, 
an denen Ihr im 
Stile von Tarzan 
von Ast zu Ast 
schwingt. Mit ge- 


Jnmtsive 
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Anschluß-, Frerschah- # 
und Grundgebühren 
für ein Jahr. 
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bargeldlos 
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zielten Bananenwürfen haltet Ihr Euch 
die lästigen Affen nnd sonstige Gegner 
vom Leibe. Manche Kontrahenten kön- 
nen auch als Trampolin benutzt wer- 
den. 

Das Besondere am Game sind die 
feinen Nuancen: wenn Mogli beispiels- 
weise am Rand eines Felsen steht und 
mit den Armen zu rudern beginnt, um 
nicht abzustürzen. Jedes neue Bild hält 
neue Überraschungen bereit. Die Krö- 
nung ist selbstverständlich der Sound, 
bei dem man unweigerlich ins Grooven 
kommt: “1 wanna beeee like youhuhu, 
dudubduduuu...” - Ein Spiel der 
Extraklasse - nicht nur für 
Kleine, sondern auch für 
Große. 


▲ Was'n das för'n Vogel? 


A Wo geht's hier 
bitte weiter? 


I Atmosphäre: 1 1 


A Auf sie mit Gebrüll! 


Absolut groovig! 


Uff/ V 

hätte e/ne^ 
Banane 
mehr zum 
Frühstück 
essen sollen 


A Ich hypnotisier' dich jetzt 


Urteil: f 1 








• die größten Knaller aus 
der Shareware-Welt 

• Space-Rat-Comics für 
Ihren Monitor! 

• die schönsten ASM- 
Titel-Artworks des 
letzten Jahres - mal 
ohne Texte! 


... und das Tollste: 

eine satte halbe Stunde 
Musikgenuß mit den 
schönsten Spiele-Songs 
auf Audio-Tracks für Ihren 
CD-Player! 


b 17. Juni am Kiosk oder mit beiliegender 
Bestellkarte direkt anfordern 
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Obelix war auch schon da. 


Was so ein richtiger Wikinger 
ist, den kann so schnell nichts 
erschüttern. Wenn allerdings 
die nordische Götterwelt wild 
wird und ein bestimmter Loki 
onföngt, den wilden Monn zu 
markieren, dann wird die Sa- 
che selbst für Hörnerträger ge- 
fährlich. Also ruft man Hife 
herbei - und es erscheint zum 
zweiten Mal HEIMDALL. 


er nordische Götter- 
Schurke Loki hat wieder 
IliS^P seine wilden Hakrat-Hor- 
den um sich geschart. 
Daraus entwickelt sich ein Riesenpro- 
blem, selbst für die Götterkollegen in 
Walhall, Also schickt man Heimdall los, 
um Loki dingfest zu machen. Doch der - 
nicht faul - hat Heimdall einige Gemein- 
heiten in den sechs Wikingerländern 
hinterlassen - darunter die vier Teile 
des Sacred-Amuletts. 


Mit Met und Magie 

Heimdall und seine Getreuen müssen 
sich im Zeitalter Ragnaroks durch die In- 



A Hier beginnt die Wikinger-Hatz 


sein des Landes Yggdrasil schlagen. Rag- 
narök ist der tausendjährige Zeitraum, 
an dessen Ende die Entscheidungs- 
schlacht zwischen den Göttern Asgards 



A Hier gibfs Met und Infos... 


Heimdall 2 ist ein 
überaus ansprechendes 
Spiel, eine richtig schö- 
ne Mixtur aus Strate- 
gie, Abenteuer und Ac- 
tion. Gespielt wird in 
der “Schräg drauf”- 
Sicht, und man sieht 
immer nur einen Aus- 
schnitt der gegenwärti- 
gen Welt. Die Grafik ist 
schon für “Normal- 
Amigas” sehr schön. Be- 
sitze rein es Al 200 oder 
A4000 können außerdem auf eine Spezial- 
version zurückgreifen, bei der noch ein 
wenig mehr geboten wird. 

Der letzte bemerkenswerte Punkt ist 
gleichzeitig auch das große Manko des 
Spiels: Heimdall 2 läuft nicht auf allen Ami- 
gas. Getestet wurde es auf einem A2000, 
einem A2000 mit 68030er Karte (lief 
nicht!), einem A3000 mit KickAVB 2.1 so- 
wie einem A3000 mit KickAVB 3.0 (lief 
nicht!). Die A1200/A4000-Version läuft da- 
gegen nicht auf Amiga-Rechnern mit ECS- 
Grafik. Wer hier wieder was von Inkompa- 
tibilitäten sagt, liegt leider falsch, Testpro- 
gramme für System-Konformität lieferten 
hanebüchene Ergebnisse. So schön das 
Game ist, eine teilweise “Quick-&-Dirty”- 
Programmiererei kann man den^ 
Herrschaften von Core Design 
IpiHpr nirht ahsnrechen. 


und Loki, dem ausgestoßenen Gott, mit 
seinen Schergen stattfindet. 

Der Spieler übernimmt die Rolle Heim- 
dalls, der mit seinem Gefährten Ursha 
versuchen muß, Loki eine Falle zu stellen. 
Loki muß völlig außer Gefecht gesetzt 
werden, erst dann ist das Spiel gewonnen. 


HEIMDALL 2 


Amiga (KIckstart/WB 1 .3 od. 
2.1}, 89,95 DM, Hersteller: Co- 
re Design, England, Muster 
von: Bomico. 


Dazu muß der Heid die vier Amulett- 
Stücke auf den Inseln des Reiches finden. 
Er steuert mit seinem Boot die jeweilige 
Insel an und erkundet sie. Auf jeder Insel 
befinden sich Tore (wie Transmitter), 
durch die - bis auf wenige Ausnahmen - 
die beiden Helden jedoch erst gelangen 
können, wenn sie einen weiteren Talis- 
man gefunden haben. 

Loki hat auf jeder Insel seine eigenen 
Fallensysteme aufgebaut. Die bestehen 
aus Rätseln und müssen durch logische 
Kombination gelöst werden. Zwischen- 
durch taucht Loki unvermittelt in den Städ- 
ten und Dörfern auf, und seine Horden zer- 
stören dabei, was ihnen unter die Klauen 
kommt. Um weitere Punkte zu sammeln, 
hilft nur eins: Ohne Scheu muß man den 
Horden entgegentreten und sie besiegen. 


gp Urteil: 1 Q 


L. 





Grafik: 1 1 

Sound: 10 

Ablauh IO 



Atfflosphöre: 10 
Idee: 10 


Schöne Wikinger -Saga mit technischen Mängeln 








PC, ca. 100 DM, Hersteller: 
SSI, USA, Muster von: Soft- 
gold. 


Djinns und Flaschengeister sind eine praktische 
Angelegenheit. Die dienstbaren Geister sind 
ihrem Herrn verpflichtet und erfüllen ihm jeden 
Wunsch. Was aber passiert, wenn die Wunder- 
wesen in einen dauerhaften Zauberstreik treten 
und sich gegen ihre Meister auflehnen? 


Hasse ma 
Feuer, Alter? 


den ist, um das Rätsel der aufmüpfigen 
Flaschengeister zu lösen. Zu diesem 
Zweck bewegt sich der junge Held 
durch eine in Schrägdraufsicht darge- 
stellte Landschaft. Nach einem Besuch 
im Heimatdorf und Gesprächen mit 
dessen Bewohnern erhält Al-Quadim 
diverse Aufträge. Nützliche Informatio- 
nen und Gegenstände helfen Euch bei 
deren Erfüllung, sofern Ihr sie im wei- 
teren Verlauf aufstöbert. Spätestens 
beim Durchqueren der Wüstengebiete 
tauchen auch 
die ersten Fein- 
de auf. Anfangs 
wehrt sich der 
Held in bester g 
Orientalen-Ma- 
nier mit einem 
Krummsäbel, J 
später gibt es 
dann auch noch 
Stein- 




A Audienz bei Königs 


• ormalerweise gehört das 
Wort “Nein” nicht zum 
Sprachschatz eines Djinn. 
Vor allem dann nicht, 
wenn es um eine Bitte seines Meisters 
geht. Die Flaschengeister sind dazu ver- 
pflichtet, dem Besitzer ihrer Wohn- 
Buddel jeden Wunsch zu erfüllen, egal 
ob es sich um die Beschaffung von 
größeren Geldbeträgen oder die Ver- 
teidigung des Heimatdorfes handelt. 

Als jedoch die Insel der Zauberer von 
Monsterhorden angegriffen wird und 
der örtliche Djinn-Besitzer Al-Hazrad 
seinen Flaschengeist gegen die Angrei- 
fer einsetzen will, geschieht das Unfaß- 
bare: Der treu ergebene Djinn verwei- 
gert mit einem Ma! die Kooperation, 
lacht zudem seinen Meister aus und 
kündigt fristlos. So etwas schafft Unru- 
he in den Reihen der Djinn-Götter. Was 
geschieht, wenn nun andere Djinns auf 
die gleiche Idee kommen und so die 
ganze Flaschengeist-Innung in Verruf 
bringen?Wer ist dafür verantwortlich zu 
machen, daß sich die Zauberwesen 
plötzlich über die ehernen Gesetze des 
Djinntums hinwegsetzen? Es wird Zeit, 
daß ein ambitionierter Heid der Sache 
auf den Grund geht und die Ordnung im 


A Spinne am Morgen. 


Al-Quadim ist gigantisch groß und 
verspricht Knobel- und Action-Spaß für 
einen langen Zeitraum. Grafik- und 
Soundeffekte runden das Spiel ab. Eine 
solche Mischung von klassischem Ad- 
venture mit Actioneinlagen gab es bis- 
her nur im Spielekonsolenbe- 
reich. 


A Nieder mit den 
Software-Piraten 


eine 

Schleuder als Fernwaffe. Besuche bei 
den örtlichen Magiern bringen Erfah- 
rung in der Zauberkunst. Diese ist bei 
den größeren Angreifern dringend 
vonnöten. 

Die Dialogführung erfolgt über Mul- 
tiple-Choice-Antworten, und auch ein 
Inventory ist vorhanden. 

Inter- Action 

Al-Quadim kann in großem Maße mit 
seiner Umwelt interagieren. Steine 
können verschoben werden, um Ein- 
gänge zu öffnen oder eventuelle Angrei- 
fer bei der Verfolgung zu behindern, ihr 
müßt Euch schon ziemlich sicher sein, 
welchen Gegenstand Ihr zertrümmert 


A VVbge/jf'sc/enn 
hier zum Pogo- 
Tanzen? 


Dauerspafl: 1 0 
Steuerung; 1 0 


A Sie sind wahr 




Urteil: 1 O 


Orient wiederherstellt. Ihr steuert Al- 
Quadim, Sohn des Al-Hazrad, welcher 
von den Djinn-Göttern auserwählt wor- 


oder verschiebt Unter Umständen ist 
er notwendig, um eines der vielen 
Logikrätsel zu lösen. Die Welt von 


scheinlich nicht 
der Wannen- 
wichtel? 


Zelda löHt grüßen - spannendes Action-Adventure 
im Konsolenstil 
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KING OF THE 
DRAGONS 


Super NES^ ca. 1 20 DM, Her- 
steller: Capcom, Japan, Mu- 
ster von: Hersteller. 


Die Spielhalle hat ausge- 
dient: Capcom zeigt mit der 
ersten ]:MJmsetzung eines 
Automatenspiels, daß die 
Coin-ops in die Klamottenki- 
ste gehören. 



s ist schon seltsam: Jah- 

E ^Breiang dominierten die 
Spielhallen-Automaten 
das Genre der Action- 
Spiele, setzten die Trends und wurden 
begierig für diverse Heimrechner her- 
unterkonvertiert. Und heute? Längst 
steckt Nintendos Super NES in vielen 
Automaten, werden die Module der 
Heimanwender nur für den Münzein- 
wurf umgestrickt und ins Gehäuse ge- 
packt. Bestes Beispiel für die Qualität 


SpiElhallen-FrEudEn 


der Konsolen: Capcoms King of the Dragons. Vor gut einem Jahr 
noch als eigenständiges Automatenspiel veröffentlicht, präsen- 
tiert der Hersteller nun seine l:l-Umsetzung für Nintendos 
großesWeißbrot. 

Mit der originalgetreuen Version bekommen wir aber sogleich 
die originalgetreuen Schwächen des Spiels. Die schlichte Hand- 
lung um fünf Helden Qe nach Spieierzahl), die auszogen, um die 
Monster das Gruseln zu lehren, ist zum Gähnen. Man nehme ein 
paar Fantasy- Motive und malerische Landschaftsimpressionen, 
gebe dazu einige paar Knochenbrecher-Animationen und einen 
Schuß von Würg- und Ächz-Sounds - schon ist es fertig, das 
Nullachtfuffzehn-Prügelspiel. 

Selbst die Details sind schon aus 1001 anderen Prügelspielen 
bekannt: Alle paar Meter tauchen neue Finsterlinge auf, die es zu 



< 

"Ein Pfund 

Gehacktes 

bitte,.."- 

"Kommt 

sofort!" 


beharken gilt. Und erst wenn der letzte 
der Angreifer sein Leben aushaucht, 
wird ein paar Zentimeter weiter ge- 
scrollt. Glücklicherweise sind die Le- 
veis kurz, die Endgegner schnell im 
Spiel. Wenigstens ihnen gelingt es, ein 
bißchen Abwechslung in die platte 
Plattmacherei zu bringen. Wahrlich, 
wahrlich, den guten, alten Coin-op-Zei- 
ten müssen wir angesichts solch trost- 
loser Geld- und Zeitverschwendung 
nicht nachtrauern. Da spiele ich doch 
Weber Space Invaders,MoonPatrol oder 
das geniale Defender. Das wa- 
ren wenigstens noch triviale 
Spiele mit Charme! 




Dauerspafl: 1 

Idee: 0 


Hirnlos hinlangen - dos ist die Devise von King of 
the Dragons 


ELFMANIA 


Amiga (1 MB RAM), 69,95 
DM, Hersteller: Terramarque, 
England, Muster von: Die Cas- 
sette. 


Wenn zwei sich streiten, 
freut sich der Dritte. Bei Prü- 
gelspielen ist der Dritte im- 
mer der, der vor dem Bild- 
schirm sitzt. Allerdings ist die 
Freude nicht immer lokali- 
sierbar. 



lfmania nennt sich ein 
neues “Hau-Drauf-Game” 
aus dem Hause Mindscape, 
Die Kämpfer sind nicht di- 
verse Hulk-Hogan-Duplikate, sondern Fa- 
belwesen wie Du und ich. Es geht um die 
Vormachtstellung im Lande Muhmulandia, 
das von Elfen und Fabelwesen bevölkert 
wird. Die Aufgabe lautet, den König des 
Landes zur Verteidigung seiner Krone auf- 
zufordern: Du und ein paar andere Buben 


PrSg el stTa f e 

und Madeln, Ihr wollt Euch ihm zum Kampf stellen. Da Muhmulandia in 
quadratische Grafschaften aufgeteilt ist, gilt es, sich erst mal diese 
Grafschaften unter den Nagel zu reißen. Dazu nimmt man sich eine 
Söldnertruppe, läßt sie gegen die Grafschaftsverteidiger antreten - 
und hoffentlich gewinnen. 

Elfmania kommtauf den ersten Blick ganz schön bekannt vor: irgend- 
wie sieht das Teil Body Blows nicht nur sehr ähnlich, auch die Kampfbe- 
wegungen und die - etwas lahmen - Bewegungsabläufe sind dem 
Team-i7-Teil sehr ähnlich. Man könnte fast meinen, Elfmania sei eine 
Anzahl Extra-Levels für Body Blows. Ansonsten gibt es über das Spie! 
wenig zu sagen. Grafisch recht ansprechend, vom Sound eher mittel- 



< 

Würden Sie 
mir bitte 
vorher die 
Rechte vor- 
lesen? 


mäßig, läuft es auf allen Amiga-Rechnern 
unter allen Betriebssystemen. 

Man sucht sich aus einer Anzahl von 
Streitern den richtigen aus, der Computer 
gibt die Grafschaft und den Gegner vor. 
Dann wird vor einem soft-scrollenden Hin- 
tergrund mit allen möglichen Mitteln 
gekämpft. Die Steuerung per Joystick/Joy- 
pad ist ein wenig seltsam: Es hakt, und ir- 
gendwie trifft man auch nicht immer rich- 
tig. Mit der Zeit allerdings bekommt man 
das Ganze in den Griff. Ich empfehle 
Elfmania eigentlich nur eingefleischten 
Liebhabern von Prügelspielen ä la 
Body Blows, ansonsten ist es 
eher Durchschnitt. 


Urteil: 8 




1 DauerspoB: 7 

Steuerung: 5 


Do gab es schon Besseres zu sehen 
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Darauf mußten wir Indycar- 
Fans lange warten. Nach- 
schub - und zwar gleich 
zweifach. Mit dabei sind jetzt 
auch der legendäre Indy- 
500-Track sowie eine Menge 
Extra-Features. 




Der 
Klassiker 
IndySOO 
ist jetzt 
endlich 
im Pro- 
gramm 


äini 




Nt^KMNS. C- 

nec»hffp!^3p4I0Ö -ZZSl^ßMpSi 



Oval-Nachschub 


REUIEUI 3 


INDIANAPOLIS 
MOTOR 
SPiEDWAY 
EXPANSION PACK 


PC (386/25, 4 MB RAM, Indy- 
car Racing), 39,95 DM, Her- 
steller: Papyrus Software, 
USA, Muster von: Hersteller. 


• a Leute, alle acht Tracks 
von Indycar Racing bis 
zum Erbrechen gespielt? 
Also, mein persönlicher 
Lieblingstrack ist ja immer noch Laguna 
Seca. - Aber jetzt hat Papyrus langer- 
sehnten Nachschub auf den Weg ge- 
bracht: zwei Expansion-Packs mit neu- 
en Kursen und Tools. 

Zuerst wäre da das Kurs-Erweite- 
rungs-Pack, das gleich mit sieben neu- 
en Kursen daherkommt. Mit dabei sind: 
Surfers' Paraäise, der australische Kurs 
mit vielen Geraden, aber auch ’ner 
Menge Schikanen und Kurven, die recht 


mmux , 


^ADCO.^. 

fouiirYMlACK 


LM 


VSOOMCO 

rnnrnri 



wArFwam 


tricky zu fahren sind, der Kurs Burke 
Ulkefront Airport in Cleveland mit 
seinen zahlreichen 90-Grad -Kurven und 
einer langen Start-Ziel-Geraden, der 
Track Belle Isle Park in Detroit, der ei- 
gentlich nur aus Zickzack-Kurven be- 
steht, die Road America in Elkhart Lake 
mit heiklen Bergaufpassagen und 
Haarnadelkurven, der Mid Ohio Sports 
Car Course mit seiner hundsgemeinen 
Haarnadelkurve vor und nach einer lan- 
gen Geraden, die PAoe/?ä'-Suppen- 
schüssel, die in Richtung Nazareth- 
Speedway geht, und der Pacific Place in 
Vancouver, der vor allem durch seine 
zwei Haarnadelkurven am Anfang und 
Ende der Start-Ziel-Geraden besticht. 

Das zweite Pack enthält den Klassi- 
ker Indy 500, die traditionsreichste 
Rennstrecke der Welt. 200 Runden auf 
der 2,5 Meilen langen Strecke zerren an 
den Nerven. Highspeed ist angesagt. 
Abflüge sind vorprogrammiert. Als 
E.xtra gibt’s ein “Race Car Paint Kit", 
das aus den Wagen der ’93er Saison 



INDYCAR 

CIRCUITS 

EXPANSION PACK 


PC (386/25, 4 MB RAM, Indy- 
car Racing), 39,95 DM, Her- 
steller: Papyrus Software, 
USA, Muster von: Hersteller. 

Do würde ein "und Tschüß..."- 
▼ AuHdeber wirklich hinpassen 


▲ Mit diesem Paint 
Kit kann man sich 
so richtig als Car- 
Designer versu- 
chen 

Diese Logos der 
94er Edition 
machen die Serie 
aktuell 




’94er Kisten macht. 
Sponsorenaufkleber, 

Nummern, Farben - 
ach, was sage ich, ein- 
fach alles - kann ge- 
wechselt werden. So 
kann man sich auch 
seine eigene Schau- 
kel zurechtbauen, eigene Symbole 
draufknallen und als Rookie den Un- 
sers, Mansells und Rahalls mal zeigen, 
was ’ne Harke ist. Das Teil funktioniert 
im großen und ganzen als Baukastensy- 
stem, hat aber alle Features vom Pixel- 
Maiprogramm Deluxe Paint. 

Auf beiden Packs sind Updates zum 
Modemspiel, das ja bisher bei einigen 
Versionen zu argen Problemen führte. 
Jetzt aber läuft’s problemlos. Außer- 
dem gibt’s Druckoptionen für Ergeb- 
nislisten und Autoeinstellungen. Als 
kleine Dreingabe für die Fernsehsüch- 
tigen kann man sich ein eigenes Replay 
zurechtschneiden. 

Legt man sich beide Packs zu, ist man 
zwar 80 Mark tos, hat aber dafür 16 
Rennstrecken und kann so richtig lange 


dran rumknobeln. Nur schade, daß man 
für die Druckoptionen und das Paint Kit 
aus dem Hauptprogramm raus muß. 

Für mich keine Frage: Ich werde mich 
erst mal des Nächtens auf den neuen 
Kursen rumschlagen. Natürlich emp- 
fehle ich Euch dasselbe. Aber aufge- 
paßt: Ehe sich jemand vertut, sei noch 
einmal darauf hingewiesen, daß beide 
Produkte keine Stand-Alone-Games 
sind, sondern nur im Zusam- 
menhang mit dem Hauptpro- 
grammfunktionieren! 


^Urteil: IQi 


Wie damals Run- ► 
den auf dem Indy- 
500-Track ziehen 






Preis/Leistviig:10 
I Reofitätsftälie: 1 1 


Längst fällige Expansion-Packs für Indy-Rocing 
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IT UVHraiim ist noch 
nicht tTsclilosscii, 
jedenfalls heute iiiehl. 
Duell im .lah^2!i8() kann 
das setiun i^an/ aiulms ansselu'ii. Das 
Spiel K210 von (Iremlin versetzt uns 
ins Jahr 2281), Die Raumfalirt ist iin 21. 
Jatirtunulerl west'irllieti wtuter (*iil 
wieki'll. Man winls, dals es andere tu‘ 
wutmle Slernsysteme ifiht und daR die 
Itewohner hesaifter Systimie nieht im 
mer t'rt'iindlieli i'esinnt sind. 

Um zu unsiTt'r Austfanifssituation 
mit den lläuslehanern znrnekznkom 



men: Die strlis tiänslebaner sind 
sechs verseil i (‘dein* Sti'rntmreit he^in 
klnsive der Krde), das sit'hle (Inind 
Stück ist der Sektur K2t(). Ihid die 
"(Inldader” das sind unerinel.'iiielie 
= Itodmisetiätze, die nur itarauf warten, 
ali^elianl zn werden. Das t’ruhleni ist 
mir; Jedes dt'f Slerneiireielie ist eitjen 
sinnii» und müelile die Scliälze tjeriie 
lürsictilialien. 

Schaffe, schaffe... 

Naliirlicti ist man seihst als Krdliiiifdar 
an interessiert, sieli für den Miitlerpla 
iieteii atlt* Schätze einzuverteiben 
wobei nalürlicti ancli ein nielil nner 
hebliclier Teil für inijeiie Zwt'cke 
znrückbleibt. Sn besfinnl man mit einer 
ifewissen .Anzahl vnn Zahluntismilteln, 
an fei nein Asteroiden im Sektor2t0 ei- 
ne Basis anfznbaueii. 

Notwend i lies Znbetiör kann man |ie 
^n t'asti lieliefert tiekummen; Wohn 
niid Artunlseinheiten, Kneriiielieferan 


Amiga ( 1 MB RAM), 89,95 DM, 
Hersteller; Gremlin, England, 
Muster von: Softgold. 


ten wie Kraftwerke oder Sonnenkolli'ktoren, WasseriTze 111*11 nii, 
Ih’odiiktionsstätten für benotii*te Waren, aber ancli für Waffen so- 
wie Schulzeinriclilnni'en. Man innts allerdinifs immer die eige- 
nen Ressourcen und 

K240 (ieldiiiittel im Au}*e be 

halten. Mehr (ield be 
koiiimt man durch die 
Anslientuni* an denn' 
Asteroiden und flaue 
toiden, al!erdin|*s soll- 
tt' man dii' jeweils lienachliarte Fremdrasse stn'iii» im Aniii’ behai 
len. Die nia|*es nämlicli ifar niclil.W'emi man in ihrer Nähe forscti 
und frecli in der Erde iKTmnliolirl. 

Raumstatione' baue' 

K2'tll ist eiifenllicli ein “Siin City im Wettrannr, wenn icli es mal 
.so tieliteln darf. Zn Aiiläni* suctil man sicli eines d(T |*e|*nerischen 
Vülkeraus, in deren Nälie man o|)(TiiTen will. Nun tK'kommt man 
einen ^leroiden, auf dem man sicli lireilmachen und von dem 
ans man I'!rknnduni*slliii*e unlernelimmi kann. Mil der Zeit kann 
man durch |*('schickles Verkanten von Bode nscli ätzen und i*e 
scliickles Beliauen der A.sleroiden ein kli'ines, feines Reich auf 
liauen, Allerdin|*s kann auch mal etwas schieliftdien, wenn man 



näÄtlicIi dem (Jejiiier zn offen seine Absichten zeiifl. Ein kleiner 
ÜtitTläll liier, eine Attacke da mul ans ist i's mit den Frob('rimi*s 
pläiien. 

(Irall.sch.sieiil die Anni*a Version ein wen ii* verspielt oder“ver 
knittert” ans nicht .schlecht, aber auch nicht ülienvältigend. Die 
Flenu'iite einer Station wi'rden mit der Maus aiii^i'wätilt und ancli 
so plaziert, ailerdin|*s sind im Veri*leicli zu Sim City viel melir f ro- 
blemt* zu tu'wältij^en. Die Station niiiis an.sifewoiien anr|*el)aut 
sein, man sollte über die oinzelnen FJenienle, itiri' Kosten und 
An.swdrkuni*en informiert sein. 

Das Spiel kommt auf drei Dliketlen und ist anijensclieinlich 
ilncli nur für Diskeltenbetrieb ansi*ele}ft. Mil ein liiLsclien Trick- 
.seii und (leduld kann man allerdint»s alle Disks in ein 1(1) Ver- 
'zeicliiiis kopieren und diese *‘assii*nen". .letzt iniÄen nur noch 
ein paar lates so lieändert winden, daR das l.auf\verk DFO: nictit 
mehr inlei*rierl w ird (Ersatz: zum Beispiel das Verzeichnis so as- 


Man stelle sich folgende Si- 
tuation vor: sechs Höusle- 
bauer, sieben Grundstöcke, 
eines gehört niemondem. 
Und ausgerechnet da liegt 
eine riesige Goldader. Das 
Ergebnis? Sechs Höuslebau- 
er teilen Grundstück Num- 
mer sieben gerecht auf? 
Nein, leider nicht so ganz... 



• 

«< timi 



. FWUf * 



^ * 


* i 

* 


* 


▲ Dos war wohl nichts! 


siifncn, dals cs KZV: hcifsl ). Das ist kei- 
ne .-\nlcilmi|i für cini' Ranbkopi|, son 
(lern dafür, wie man das dämliche Dis 
kettenw'eclisi'ln unit*elit. Ks wäre nett, 
w'cnn sich enolisclie .Spiele nrmen mal 
daran gewöhnen künnlen, dals in ande 
ren Ländern Festplatten zur Normalität 
i»ehören. ich saije nur: Installer... 

Ansonslen i*il)i wenii* zn bemän- 
geln. Der Sound ist Aiin^a like, also 
i*nt, es j*ibt eine inle^rierte Sprachaus 
i*ahe. Das Spie! ist fesselnd mul kann 
lani*i‘ andauern oder schnell zu Ende 
oehen. Alles in alli'in hat sich Ciremliii 
was (lules i*elei;^. aber eine iärbii*ere 
A12()()/Al(H)l)-ViWon, die n\m- 
dies auf der Fest|)latle instal- 
liert wa'rden kann, wäre mein 
Wunsch. 




Ohne Frage ein tolles Spiel, leider nicht ohne ein 
paar Unbequemlichkeiten bei der Bedienung 
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ach der Seiten-Code* 

I Abfrage begeben sich bis 
zu acht Spieler wahl- 
weise auf eine Safari ins 
Reich Neptuns, nehmen an der Rache 
der Robot Warriors teil oder machen 
eine Stalldreluing (oder 
heißt Stal! Turn, so der 
Name des vierten Ti- 
sches, etwas anderes?), 
um schnell zu erkennen, 
daß nicht nur der Preis 
des Spiels halb so hoch 
ist wie der von P/nöa// 








- 



Dreanis Numero Uno. 

Zu meinem persönli- 
chen Bedauern wurde 
auch an der Qualität et- 
was geschrubbt, und 
man hat es gut verstan- 
den, die alten Fehler 
von Pinball Dreams 
auch hier einzubauen, 
die man bei Pinball Fantasies-PC so geschickt ausgemerzt hat. Zu- 
dem ist der Schwierigkeitsgrad deutlich höher - da verschwindet 


PINBALL DREAMS 2 
- DATA DISK - 


PC (386/33^ VGA, Soundkar- 
ten werden unterstützt), 49,95 
DM, Hersteller: 21 st Century 
Entertainment, England, Mu- 
ster von: Selling Points. 


Jürgen meint: 


ich hätte es mir denken können! Mö- 
gen auch sämtliche PCler jetzt wieder 
mit dem Finger auf mich zeigen: Das 
ist der Versuch eines Flippers. Selbst 
auf einem 486/66 DX/2 hat die Kugel 
öfters “Hustenanfälle”, d.h., sie 
bleibt mitten im Bild stehen, überlegt 
sich, ob sie weitermachen will und 
fliegt dann völlig unvermittelt aus der 
Kurve. Liebe PCler, ich wünsche Euch 
viel Spaß mit diesem Pinbaü Dreams 
2. Ich spiele weiterhin Pinbail Fanta- 
sies auf dem AmigaCD32. 


Gesamtnote: 6 - Nice Try 


die Kugel schon öfter 
mal im Seitenaus oder 
im beliebten Ausgang 
unten Mitte. 

Über all dies kann 
ich aber noch hinweg- 
sehen, da der Spiel- 
spaß trotz offensichtli- 
cher Mängel rüber- 
kommt. Was aber un- 
verzeihlich ist und eine 
“gute” Wertung gänz- 
lich ausschließt, Ist 
der Sound: Da haben 
die Programmierer ge- 
schlurt - von den FX 
aus den beiden Vor- 


gängern, die das Spielgeschehen so toll 
untermauert haben, und von der her- 
vorragenden Musik kann man hier nur 
noch träumen. Das Game macht zumin- 
destjetzt seinem Namen alle Ehre: Pin- 
ball DREAMS in Klammern 2; von einer 
würdigen Ergänzung kann kaum die Re- 
de sein. Schade drum, ich hätte gerne 
einen Hitstern vergeben. Am Kauf will 
ich aber niemanden hindern, 
im Gegenteil. Jürgen ist da et- 
was anderer Meinung... 


Urteil: 8 





Dauerspofl: 9 

Preis/Leistung: 7 


Ein Traum von den Alpen isses nicht gerade 





Pinball Dreams 2 gänzlich umsonst? Könnt Ihr haben! Halt, nicht das ganze 
Game, sondern eine spielbare Demo, aber das ist ja auch schon was. Und Ihr 
braucht nicht einmal das Handbuch vom ersten Teil, sondern könnt gleich 
loslegen. SELLING POINTS aus Gütersloh ist so frei, den ASM-Lesern Disketten 
zur Verfügung zu stellen. Voraussetzung sind ein PC und ein herkömmlicher 
Briefumschlag. In den steckt Ihr einen an Euch adressierten und ausreichend (!) 
frankierten Rückumschlag. Das Ganze an: ASM, Kennwort “Träume”, Postfach 
1870, 37258 Eschwege. Die ersten 500 Einsender kriegen die Disk frei Haus. Wer 
als 501. ff kommt oder auf seinen Rückumschlag keine oder nicht ausreichende 
Marken klebt, kann sich in die nächste Ecke stellen und schmollen, weil er nix 
bekommt. Einsendeschluß gibt es nicht; wenn die Dinger weg sind, dann sind sie 
eben weg. Genau wie die Kugel... 
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PC (386/33, unterst, alle gän- 
gigen Soundkarten), 119,95 
DM, Hersteller: LucasArts, 
USA, Muster von: Softgold. 


A bns fhm agD in a 
farawaj.... 


Welcher Kenner der Story vom "Krieg der Sterne" würde 
nicht mit der schönen Prinzessin Leio und ihrer versprengten 
Schar Getreuer fühlen? Doch jetzt ist Umdenken gefragt: 
Wer in den TIE FIGHTER steigt, kämpft auf der Seite des 
galaktischen Imperiums gegen die ruchlosen Rebellen. 


A Pech gehabt, 
Jungs: Angriff 
auf eine Rebellen 
Raumbasis 


•4 Einsatzbespre- 
chung: Die Missi- 
onsziele werden 
erklärt 


Düster, düster: das 
Hauptquartier der 
imperialen Flotte 


wie sieht das hier plötzlich aus wie in ei- 
ner Imperiumsmaschine! Aus dem In- 
tercom dröhnt ermahnend - die Stimme 
des Imperators... 

Ein grausiger Gedanke: Von l Uhr 
kommen direkt ein paar X-Wings auf 
mich zu. Kameraden! - Doch was ist 

das? Konzentriertes 

~ ^ — Laserfeuer zer- 

schneidet die 
^ gehärteten Quada- 
niumstahl-Panze- 
rungen und den Ti- 
tanrumpf mdnes TIE- 
Abfangjägers. Er wirbelt 
herum, die NoLsysteme versa- 
gen. Hakentrick, Triehwerke auf volle 
Schubleistung und nichts wie weg von 
den X-Fiüglem der Rebellen. Ein letztes 


Ich sitze schweißgebadet in einem dun- 
klen Cockpit, mein Kopf dreht sich. Die 
vielen Stunden im Ä-tVmj^-Simulator 
und mit dem Nachbrenner- Package Im- 
(yerial Pursuit waren wohl doch etwas 
viel - fa.st .schon mehr Realität als Simu- 
lation. Ob es wohl aufgefallen ist, daß 
ich meinen Staffelkameraden Rot 
2 und 3 bei der letz- 
ten Mission auch 
ein paar La.sersai- 
ven verpaßt habe? 

Immerhin kam 

ich als einziger «|L * 

von der Mission 

zurück, und der ^ / 

Dank der schönen 
Leia war mir gewiß. Irgendwie muß bei 
der Explosion von Rot 3 eine Umwand- 


• ach dem Ende des Kalten 
Kriegs haben es nicht nur 
Spiele hersteller schwer, 
neue Feindbilder als Vor- 
lage herbe izuzaubem. Wie gut, daß es 
wenigstens einige unzweifelhaft Böse in 
diesem Universum voller Mischfiguren 
gibt! An denen kann man sich als “Gu- 
ter” ohne weiteres reiben: Jack the Rip- 
per, Fu Man Chu, Fantomas oder natür- 
lich der genialste, übelste Bösewicht al- 
ler Science-fiction-Filme - der Impera- 
tor aus der Star- Wars-Trilogie mitsamt 


A Bereit zum Start: 
Wehe, wenn sie 
losgelassen... 


A Jaja, die gute alte 
Kopierschutz- 
Abfrage 


Darth Vader und Vasallen. Nun gerät 


lung in mir vorgegangen sein. Ob die Mal noch ertönt das charakteristische 


aber auch diese geordnete Welt dank des dunkle Seite der Macht etwa...- Ich dre- Kreischendes imperialen Raumjägers, 

neuen Games TIE Fighter aus dem he mich um, betrachte die Bedienungs- bevor die Kontrollanzeige eine Überhit- 

Hause LucasArts gehörig aus den Fugen. elemente im Cockpit... - öööh, irgend- zung der Ionentriebwerke meldet. Ein 
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dumpfer Schlag, ich bin wach - vor mi r fli m- a Gleich knallt's: Hier 
mert auf dem Monitor LucasArts’ neuestes liegt das Angriffsziel 

Produkt TIE Fighter, und hinter mir steht 
Peter mit fragendem Gesicht. “Na”, stichelt 
er, “kleinen VK-T rip gemacht?” 

Ja, das habe ich wohl. Alle Achtung! Diese 
Rebellen scheinen ja wirklich schlimme Fin- 
ger zu sein. Schon nach der Intro von TIE 
Fighter kommen dem Star-Wars-Fan arge Be- 
denken, ob denn die monarchistischen 
Machtgelüste einer spätemanzipatorischen, 
abgesetzten Prinzessin wirklich so selbstlos 
waren, wie man es sich als naiver Kinogän- 
ger immer eingebildet hat Und das Geschick 
des Universums in die Hände von ein paar 
Schmugglern und Anhängern eines alten 
Kults zu legen? 

Nach der Lektüre der “Stele-Chroniken” 
wird es dann immer klarer: Die vermeintlich a Darlh Vader, zu- 
Bösen sind nicht wirklich böse, und die Gut- gleich Boß und 
en sind nicht wirklich gut Ich habe es zu Sc/ireci^en jedes Im- 
Anfang als überzeugter “Jedi-Ritter” auch periumspiloten 
nicht glauben wollen, aber schon nach weni- 
gen Spielzyklen macht es genauso Spaß, X- 
Flügier der Rebellen im Auftrag des Impera- 
tors zu desintegrieren, wie es zuvor ein Ver- 
gnügen war, auf Seiten der Allianz zu kämp- D/e Schaltzentrale: 

■ Von hier aus geht es 

Vom Spielaufbau her hat sich im Vergleich ^um Training, zur 
zu X-Winif wenig verändert. Alles wirkt ein Einsatzbespre- 
wenig finsterer als beim Vorläufer. Nach ei- chung, zum Film’ 
ner mißglückten Mission gibt es kein erfri- raum und natürlich 
sehendes Wiederbelebungsbad, sondern ei- ^ "raus in den Raum" 





.TactiCaj. 


SCREEN STAR: 


berechnet jedes Spiel Ball für Ball - jedes 
Spiel ist ufiterbrechbdf, sobald Sie Ihre Strategie der TaStUk 
und der Aufstellung des Gegners^ der Starke seines Teams 
und dem Spielverlauf anpassen wollen. 


Taktiker müssen Zuschlägen/^ 

Powerplav 


Tn puncto Realismus läßt sich 
Der Trainer von niemandem 
überbictenP^ 

Joker Magazin 

Motivation 88% 


Für Fußballbegeisterte ist es 
schon fast ein absolutes 
Muß." 

All AP alp 1 art in 


|2g^^QSie als Trainer direkten EinfluS auf da^ Spiel Ihrer 
Mannschaft in dieser realtsli sehen und komplexen 
Fußbd II managementsi m u lation » 


lillMSBiBH brennt auf ihre Schultern und ein leichter Wind 
treibt einige Papierschnsti^uber das Spielfeid. Sie sind DER 
TRAINER. H ier ist Ihr Platz und der Ihrer Maf>nschaft, 
Vergessen Sie düstere Bürokratie. Raus jetzt und ran! 


lEBfH!p{S|| und inlernationale Transfermärkte bieten 3740 
echte Spieler zur Auswahl. 30 realistische Parameter 
beeinflussen auch positive und negative Aspekte, Talente 
Charaktenüge jedes individuellen Spielers, 


erhältlich für PC und CD-ROM zum 
Preis von 119,95 DM und für Amiga 
(l Mb) zum Preis von 99,95 DM. 
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fHEORIE ■ RAU( 


TTUHDRAM 


DER TRAINER 


ist die bislar^g wahrscheinlich am meisten 
realistische Fußballsirnuidlion für bis zu 46 Spieler und bi^W i 
die am weitesten gehende Kontrolle über Ihre MannschaM-i 
wählen Sie Elfmeter-, Freistoß- und Einwurfausführer, 
Flügctspiclef, Libero/ Mannschaftskapitän, Spielma^ljief, 
Reserven, Spielermanager und vieles mehr. i 

Uber 20 Mb an Daten und Animationen in der PQ und 
über 40 Mb in der CD 'ROM Version lassen Sie, wie 
auch die Amiga- Version, ein bislang urrgekanntes Maß an 
Realität erleben, ■ 


Variationen (K) x 8) auf dem PC 
und umfdf^|iS|^e 64 (8 x 8) auf dem Amjga können von 
Ihrer Mannschaft gespieh und darüber hinaus auf die . 
eigefifh Bedürfnisse zugeschnitten werden: bestimmte- 
Gegner markieren, Abseitsfalle spie!«ti u.s.w, ^ 

Gezielte Motivation der Spfeler, Einaatz von Reserven, 
sogar der zeltwi^e Rauswurf von Aufführem geben Ihnen 
fast unbegrenzte Möglichkeiten, dw Leistungen Ihrer 
Ma n n Schaft zu verbessern ^ 


|2]290 Spiele] 


der letzten 20 Jahre können untersucht ' 
werden; 13 verschiedene Tabellen (u.a. Ligatabellen# 
Spielerverweise, Spielpläne, Transferlisteiv Schiedsrichter- 
ur^d Finanzdaten, Mannschaften und Tabeft^Sf der letzten 
20 Jahre) können eingesehen und ausgedruckt werden, 

Liga- und Freundschaftsspiele, Pokal-, Europameistersch|ftSv 
Pokalsieger- und UEFA-Pokalspäele werden altes von Ihnen 
fordern. Treten Sie an gegen die besten Mannschaften 
Europas, 
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Atmosphäre: 10 
DouerspaO: 1 0 


Sc/tfcfr: Ein 
TIE-Figbter 
fauchtab ins 
RoHicbtvieiiel 


A TIE-Fighter’Piloten haben echt nichts zu lachen 


“Tie Fighter’-Macher netterwei- 
se dem Spiel beigelegt haben. Es 
ist eine Art Mischung aus bären- 
starkem Star-WarS'Roman und 
Piloten-Tutorial. Alle Hinweise 
und technischen Geheim-Mate- 
rialien sind eingebettet in die Er- 
lebnisse eines frischgebacke- 
nen jungen Imperiums-Piloten. 
Softgold hat für die Eindeut- 
schung gesorgt. Besonders köst- 
lich: die polemischen Beschrei- 
bungen der Rebellenschi ffe 

Rasenden 


ne .schwebend verabreichte Spritze, und 
auch sonst merkt man, daß es beim Im- 
perium nicht ganz so menschenfreund- 
lich zugeht wie bei den Rebellen. 

Als Auswahl von Fluggeräten bietet 
TIE Fighter neben dem klassischen 
Schirmchen-Ei den neueren TIE-Ab- 
fan^äger, den TIE-Boniber (.iippieh!), 
ein Kanonenboot sowie Darth Vaders 
MK2-TlE-Jäger-Konstn.iktion. Laser- 
und lonenkanonen, Raumminen, Proto- 
nentorpedos und Raketenwerfer run- 
den das Waffenarsenal ab, das ja schon 
bei X-Wing recht umfangreich ausgefal- 
len war. 

Die Spielstruktur entspricht weitge- 
hend der von X-Wing. Nach dem 
SicherheiLscheck in Form einer Hand- 
buchabfrage geht es über die düstere 
Hauptballe zum Trainingssimulator-, 
Gefecht.s-, Technik-, Film- oder Bespre- 
chungsraum. Die Missionen sind leider 
auch nicht einfacher geworden. Schon 
bei den ersten Einsätzen muß man sich 
jede Usersalve überlegen, um nicht 
kurz vor dem erfolgreichen Missionsab- 
schluß mangels Energie an einem 
harmlosen Rebelienfrachter zu schei- 
tern. 

Zu den bekannten Flugfunktionen 
sind einige wenige zusätzliche Features 
hinzugekommen: Bei weiter fortge- 
.schrittenen Missionen gibt es jetzt ne- 


einschließlich des 
Falken” aus Imperiumssicht. 
Viele dutzend Schwarzweiß-Bilder ma- 
chen das Ding zu einem prima Samm- 
lerstück für Star- Wars-Fans. 

Was aus mir geworden ist? Ach ja: 
Nachdem ich bei einem besonders herz- 
haften Einzelgefecht mit einem X-Flüg- 
1er einmal mehr den Beweis angetreten 
hatte, daß die Macht offensichtlich 
nicht immer obsiegt, bin ich schließlich 
doch wieder in alte Schwachheiten 
zurückverfallen. Man merke: Auch eige- 
ne TIE Fighter lassen sich hervorragend 
desintegrieren. Und bevor die dunkle 
Der aktuelle Stand der M ission läßt sich Seite der Macht eine ungesunde Faszi- 

dank hervorragender Verbindung zu nation entwickeln kann, hilft immermal 

den imperialen Stemenzerstörem je- wieder ein Griff in Richtung Zimmer- 
derzeit auch im Flug abrufen. Welcher wand -denn schließlich liegt ja fürwei- 

Missionspunkt noch nicht erfüllt ist, tere Seitenwechsel immer noch 
läßt sich damit gut überblicken, und das gute alte X-Wing-Original 
man kann die Strategie beizeiten an- im Regal. BaM 

passen. Die Qualität der Grafik knüpft 
an X-Wing-Verhältnisse an. Bei Verwen- 
dung von nicht ganz so schnellen 386er 
PCs las.sen sich zeit intensive Grafikrou- 
tinen wie die Darstellung ausgefüllter 
Flächen optional ausschalten, um die 
Geschwindigkeit zu steigern. 

TIE Fighter ist ein absolutes Muß für 
Star- Wars-Fans - nicht nur, weil es da- 
mit nun auch eine gegenüber der Film- 
vorlage völlig eigenständige Trilogie 
gibt, sondern auch weil sich völlig neue 
Aspekte der Geschichte um Jedi-Ritter 
und um Gut und Böse ergeben. Ein be- 
sonderer Leckerbissen ist übrigens das 
Buch “die Stele-Chroniken”, das die 


ben der Möglichkeit, über Funk Kamera- 
den um Hilfe zu bitten oder nach Hause 
zu schicken, auch die Chance, Treib- 
stoff oder Munition über ein Versor- 
gungsschilT zu ordern. Bei Großkampf- 
einsälzen ist es sogar erlaubt, als Staf- 
felführer zusätzlich Verstärkung anzu- 
fordem. Die Zeiten, in denen man sich 
als rebellierender X-Wingler durch die 
Linien des Imperiums mogeln mußte, 
sind halt vorbei. 


▲ So sieht die Gra- 
fik beim Fliegen 
aus. Das Ziel ist 
erfaßt, jetzt wird 
Geleitschutz ge- 
braucht... 


A Mit dabei: ein 
General der 
barten Sorte 


Urteil: 1 


Blast ratiny of ^50 BLS 
Exit UelocitY of SO MGLT 
Release dose to tarnet 


A Voll beladen: Vordem Start gebt's an die Raketenwabl 
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Redakteur jb öffnet das 
Päckchen, nimmt drei Dis- 
ketten heraus, kramt nach 
einem Stofl von Zettel und 
fängt an zu lesen. Dann ein 
Gedanke: "Wieder so ein 
Schieflspiel...". Richtig - 
und doch ganz falsch... 


in Banshee ist ein “Figh- 
iter Plane”, ein Kampf- 
flugzeug. Jedenfalls in 
Core Designs neuestem 
Amiga-Game Banshee für den Al 200. 
Diesen Banshee-Fighter fliegt der gute 


▲ „.bevor wir uns an die etwas gröBeren Sachen herantrauen 

Sven gegen den bösen Blardax Maldre- 
ar, der die Welt erobern will. Aha. Nun 
gut, Diskette ins Laufwerk, gebootet - 
undlosgeht’s. 


Amiga 1 200, ca. 80 DM, Herstel- 
ler; Core Design, England, Mu- 
ster von: Hersteller. 

Banshee entpuppt sich als grafisch echt 
peppiges Ballergame erster Güte, ln gu- 
ter alter vertikaler Scroll-Manier fliegt 
man wie ein Wilder gegen gegnerische 
Flugzeuge, Hubschrauber, Schiffe, Au- 
tos, U-Boote, Eisenbahnen und schießt, 


▲ Zuerst zerlegen wir diverse Gegner,.., 

was die Bordkanonen hergeben. !m Grunde also nichts Neues, 
wenn da nicht alles so schön abgestimmt wäre, daß das Spiel wirk- 
lich Spaß macht. Das Scrolling ist top, die 
Grafik ist top, die Gegner sind nicht zu 
schwer, aber auch nicht zu einfach, und 
außerdem so unterschiedlich wie nur 
möglich. 

Allerdings darf man nicht verhehlen, 
daß sich die Programmierer mal wieder 
zu sehr an der Realität orientiert haben. 
So kann man auf MG-Schützen schießen, 
die dann lautstark und blutspritzend 
über ihren Morde rgeräten zusammen- 
sinken. Trifft man nicht richtig, versu- 
chen die Jungs zu fliehen und hechten 
mit einem sagenhaften Kopfsprung ins 
Wasser - oder in die nächste Deckung. 
Daß Jugendschützer bei solchen Passa- 
gen wieder das Grausen bekommen, 
dürfte wohl klar sein. 

Kleine Grafikgags wie “Regen”, “Sturm" oder “Nebel” sorgen 
für das richtige Fliegerfeeling. Die Missionen sind so unterteilt, 
daß man über “Zwischenstationen” dem Ziel immer näher kommt. 
Obwohl ich auch 
nicht gerade ein 
“Kampfgermane” bin, 
kann ich nicht um- 
hin, dem Spiel ein 
paar Points mehr zu 
geben. Auch wenn 
die einen wieder 
Zeter und Mordio 
schreien und die an- 
deren mir wieder 
zuviel Pazi- 
fismus vor - 1 
werfen. 


Urteil; 1 Q 


Grafik: 

Sound: 

Ablouf: 


Douerspofi: 

Steuerung: 
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Banshee ist stellenweise hart - aber saugut! 


KoroSoft 

Jürgen Vieth 


MS-DOS 


1012 facHic Airwar, Handbuch döirtech ßZ.OO 

ovof Europa, kompfett deute ch /0,50 

Across the Rhina, Handbuch dsutech + B7,00 

Anstort, komptett dautech 77,50 

Anstort „World Cup Edlöon“, komplötl deutsch 5&,00 
6a IHq teb IJ, hompbtt dau te ch 8B , 00 

Buming Stool 7, engl Apt. doutech 76,50/ + HO, 00 
Hattrick (BL Manager Öokl), kompL deutsch 86,50 

Civiisaüofi, komplett doutech 65,00 

Das Schwarze Auge II .JStornanschwoir 86.00 

Day of the Tentaide, kornpbtt deutsch &&.00 

Dur PtmöT, komplett deute ch 88 ,5 0 

Die Siecfbr, komplett deutsch 88,00 

Doom Fxlfa 40 Lövel, Vol. 1 u. 2, jo 34,50 

Fl PA Intern Soocar , kompJe tt dauts ch 60,50 

F 14 riaat Colendef. Handbuch deutsch 07,00 

Scanofy J taly , deu isch 66, üü 

Sconory „USA-Eas V7.,US A-Wes r,F$4 u. A7P.|e 06 , 00 


Soanary .JJLKOsten/Fianklurt/Hessan/Mittelgehlfge/ 
RheinL -Ruhrgebbl/Borln/Bayam {FS 4 u. 5),ie 40,00 

Scenory „Tyror / .3a!zbUfg7„Wion“ t. FS 4 /5. je 64,00 


Hanse De Luxe, kompbtt deu tech 4 7, 00 

I ndy Car Racin§. Handbuch deu tsch 55,00 

I ndy Car Track Pack, An lellung deu te ch 32 ,5 0 

tehar III, kon^pbtt deutsch 60,56 

Kk:k Ott III, komplett deutech 55,00 

Logand ot Kyrandb II, komplett deutsch 69,00 

Links pro 38Ser, Handbuch deutech 89,00 


Links pro CouiB0:„MXBa7,,Pinahurst7„Ban!t*/ 


„Bethy'', b 


47,00 

Links pro Dcutsa „Castb Pmes” 


49,00 

1 1 th Houf, Antertung deutech 

CD 

119,00 

Aögb, Guardian ot Ibe Fteet 

CD 

69,00 

AI Quadtm (SSI), kpl. deutsch 

CO 

74.50 

Anstoß fid. „World Cup Edit'', kpl.dl 

CO 

92,50 

EBatllos Iste II, konipblt deutech 

CD 

69,00 

Batiks tete Scanery „Das Erba d.Trtan" 

CD 

55,00 

tkirmnche bei. alter Mesbns, kpL dt 

CD 

105,00 

tby of ihe Tentade, kpl deutech 

CD 

95,00 

Der Ckxj, komplett deutech 

CD 

64,50 

Der Ptener A Datadisk, kompl. dt 

CD 

60,00 

Doom Utlities.350 Lovol 

CD 

46,50 

Erben dar Erde, kompl. deutsch 

CD 

95,00 

FIFA Intern. Socoar, kompbtt dt 

CD 

^,00 

Larry Lll,fll u, V,dt An Hg./ kompl. dt 

CD 

92,50 

LbrPairizbr, kompbtt deutech 

CD 

8B,00 

Prrvaleer, incLSpeech F*acK Hdb. dt 

CD 

66,00 

Myst, Anleitung deutech 

CD 

116,00 

Outpost, kompbtt deutsch 

CD 

65,00 

Ftaventeft, kompbtt deutech 

CD 

4 76,50 

Röbel Assault deute chA^peach engl. 

CD 

B6,QD 


Saga ot Aces (ftedßaron u. Acas o. F^cific}, 


deutech 

CD 

62,50 

Sam & Max, komptett deutech 

CD 

96,00 

Spaoö Quöst 1 - V,dL An Mg ./kompl. dt 

CD 

02,50 

SSN 21 , kompbtt dautech 

CD 

R9,00 

Subwar 2 050, kompbtt deutech 

CD 

90,00 

Super Strike Commander, Handb.dt 

CD 

92,50 

Syndbate plus, kompbtt deutech 

CD 

99,00 

Sys fern Shock, kompl. deutech 

CD 

♦ 97,00 

Theme F^rk, komptett dautech 

CD 

69,00 

UFO, komplett deutech 

CD 

97,00 

Ultima VIII mcl. Speech, ltf>rrrpf dt 

CD 

94,50 


Undef A KiHing Moon.Texte deutec^/Speech engL 


CD 114.50 

Wings of Glory, kpl. deutsch CD f 98,00 

World Cup USA 94, Anleitung dt CD 64,00 

Mbfomachinas, deutech 63,50 

Overloid, Autaitung deutech 69,50 

PacHic Sirlke, Handbuch deutsch 02,50 

Pacific strike Speech Pack 47,50 

Pira lös öüW. kompfotl deu te ch 95.00 

Pizza Connectbn, komplett deutsch 09,50 

Pnvateer/Prfv.Sp 0 c,Op 6 ratkins.Hdb. dt. 02,5 0/4 7^50 
Ouest t. (jbry IV, kompbtt deutech 76,50 

Railfoad Tycoon De Luxe, Harvdb. deutech 62,50 

I tobinsons Requ jem, kompbtt deu te ch 64 ,00 

Rüssebheim (Üetioit), kompbtt deutech 71 ^0 

Sam A Max, kompbtt dsutech 09,00 

Skn Qty 2 OOO, kompbtt deu tsch 95 ,00 

S#n 2600 Date, englisch od. deutech, je 39,60 
SSN - 2t SeaMff>l1, kompbtt deutech /Q^O 

Stertrak 1 1 , kompbtt deu tech 95,00 
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Was passiert, wenn man Cannon Fodder 
und Desert Strike auf eine Festplatte 
schmeißt und kräftig umrührt? Genau, 
ein neues Ballerspiel Ist auf dem Markt. 


A Beim Finale auf dem Mond geht 
es richtig zur Sache 



THEATRE OF 


PC(386,Maus)J20 DM, 
Hersteller: Psygnosis, Enq* 
land, Muster von: Herstel- 
ler. 






A Logistik und Überblick gibt's auf 
der Karte 



A Kampf gegen eine Armada aus 
Hubschraubern 




0, ein kleines bißchen 
Gemetzel gefällig? So 
richtig drauflosholzen, 
den Gegner umnieten, sei- 
ne Gebäude mit Dynamit, Raketen und 
Handgranaten in die Luft jagen? Herz- 
lich willkommen im Theatre of Death. 

Aber Achtung, die Sache geht nicht so 
einfach von der Hand wie etwa bei Can- 
non Fodder. Das fängt schon damit an, 
daß die Munition begrenzt ist. Sie kann 
zwar im Spiel organisiert werden, aber 
wer steht schon gerne mitten im Gemet- 
zel, ohne auch nur eine Patrone im Maga- 
zin zu haben? Also eine Menge Strategie 
ist außerdem gefragt 
Mit einem oder mehreren Teams muß 
man sich durch verschiedene Geländefor- 


A Digibilder stimmen auf die nächste Mission ein 

men zum Ziel durchbeißen und die Missi- 
on erfüllen. Diese besteht zwar häufig Im 
Auftrag, alle Gegner von der Platte zu put- 
zen, aber meist gilt es noch dazu. Gefange- 
ne zu befreien, Wissenschaftler zu ent- 
führen oder Gebäude zu zerlegen. 

Da die Verteilung der Truppen wieder 
einmal total ungerecht ist, sollte man 


A Die Übersichtskarte für mögliche Missionen 


sich nicht mit Karacho auf den Feind stürzen, sondern taktisch ge- 
schickt Vorgehen. Um die Sache ein wenig zu vereinfachen, stehen in 
vielen Missionen Hubschrauber, Panzer und Transporter herum, die 
man sich unter den Nagel reißen kann. Außerdem 
kann man bis zu zehnmal Unterstützung für die 
komplette Campaign anfordern. Ab und zu dürfen 
auch Flächen aus der Luft bombardiert werden - 
Ähnliches gab es bei derSyndicate Mission Disk. 
Den Großteil des Spieles über muß man sich aber 
mit einem viel zu kleinen Arsenal an Männern und 
Waffen zufriedengeben, die komplett per Maus 
dirigiert werden. So schön das Ganze auch klin- 
gen mag, es gibt auch einen Haken beim Spiel. Im 
Programm selbst sind doch einige Grafik-Bugs 
versteckt. Keine großen Sachen, aber wenn man 
mit einem Transporter plötzlich durch ein Haus 
fahren kann, ist das irgendwie störend. 
Besonders intelligent ist die Sache mit den Spielständen geklärt. 
Zu Beginn loggt man sich nämlich als Commander mit einem Na- 
men ein und kann dann immer wieder mit diesem Namen ins aktu- 
elle Geschehen einsteigen. Missionen, die gescheitert sind, dür- 
fen beliebig oft wiederholt werden. Nur die Truppenunterstützung 
wird heruntergezählt. 

Im großen Finale auf dem Mond werden die Tarnjacken gegen 
Raumanzüge ausgetauscht. Als kleinen Gag haben die Grafiker den 


Truppentransportern in diesem Szena- 
rio das Aussehen von Londoner Doppel- 
deckerbussen gegeben. 

Unterm Strich bleibt ein Shoot’em- Up 
mit viel Strategie, das zwar nicht die Spie- 
leszene durcheinanderwirbelt, aber im- 
merhin Laune macht Natürlich nur den- 
jenigen, die nichts dabei finden, wenn 
sich eine Pbcelgestalt schreiend vom 
Bildschirm verabschiedet Geschmack- 
losigkeiten ignorieren wir bei der^ 
Bewertung. Es gibt aber Punkt- ( 
abzug für dreisten Ideenklau. 




A Kleiner Gag am Rande: Londoner 
Bus als Lunar-Transporter 



Brauchbarer Klan aus Cannonfodder und Desert 
Strike 
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ie Story dieses Spiels fängt einfach an: Ihr- respek- 
tive Lukas, der aus dem ersten Teil des Bifi-Games 
IliS^P bekannt ist - trefft Euch mit euren Freunden im 
Cafe und erzählt Ihnen von Eurem Ferienjob. Der 
Fahrradkurierdienst, für den Ihr arbeitet, beauftragt Euch, ein 
Drehbuch für einen Werbespot zum Filmstudio zu bringen. (Preis- 



A Heißt hier jemand Maurice Chevalier? 


frage: für weiche Firma ist der wohl?) Doch das ist schwieriger als 
es sich anhört, denn allerorten scheint das Chaos ausgebrochen 

zu sein. Die Technik 
streikt an allen Ecken 
und Enden, und auf der 
Suche nach dem Direk- 
tor lauft Ihr Euch die 
Hacken wund. 

Doch die Aufgabe 
wird garantiert nicht 
langweilig, und außer 
Technikern und Statisten trifft man auf allerlei Prominenz: Kirk & 
Co. drehen neue Star-Trek-Folgen, Sly Stallone spielt Mimose, 
Spielbergwerkelt mit Echsen rum, und Aliens sorgen fürVerklem- 


BIFI 2 - ACTION 
IN HOLLYWOOD 


PC/ Freeware, Hersteller: Art De- 
partment, 44787 Bochum, Mu- 
ster von: Hersteller. 



A Ob Ihr's glaubt oder nicht Genauso sieht Peters Büro aus 



A Ho, da ist ja auch der Tronic 
Testraum! 



A Und mir eine Bananarami und 
'ne doppelte Phanta! 



A Niemand bittet so höflich um 
Ruhe wie der Käptn! 


den die Story gut gefällt. Man darf also 
gespannt sein, was Art Department und 
Bifi als nächsten Werbegag auf den 
Softwaremarkt werfen. 

Die wahre Wurst 

Ehrlich gesagt: Dies ist das erste Wer- 
be-Spiel, das mich wirklich überzeugen 
konnte. Die Grafiken und Animationen, 
die ja bei der ersten Hälfte der Wurst 
noch recht grob waren (Hausmacher, 
hihi!), wurden deutlich verbessert, so 
daß wir es hier mit einem durch und 
durch abgebrühten Edelwürstchen zu 
tun haben. 

Action in Hollywood braucht sich 
hinter den kommerziellen Kollegen von 
LucasArts oder Sierra nicht zu ver- 
stecken: Gute Grafiken und Sounds, 
erstklassige Texte und knifflige, aber 



A Moment mal: Die Werbung vers/xrxh 
"Spietvergnügen ohne Schranken"! 


mungen. Die Camouflage-Auftritte der 
Hollywood-Größen und die Anspielun- 
gen auf ihre Filme machen das Game 
schon mal zum Muß für jeden Cineasten. 

Obwohl Ihr natürlich von Anfang an 
schon denVerdacht hattet, wird es bald zur 
Gewißheit: Hier ist ein Saboteur am Werk. 
Die Texte sind einfach genial, satirisch und 
humorvoll. Die Werbung dagegen wurde 
geschickt mit in die Story eingebaut und 
wirkt dadurch nicht so aufdringlich wie bei 
anderen Spielen dieser Art. 

Habt Ihr Euer Geschick bei den ver- 
schiedensten Aufgaben, die in einem 
Filmstudio anfallen, unter Beweis ge- 
stellt und die vielen Logikrätsel gelöst, 
dann werdet Ihr zum Helden der neuen 
Bifi-Reklame. Klar, daß Euren Freun- 


nicht unlogische Rätsel sorgen für viel 
Spielspaß. Unbedingt besorgen! ! I ■ 

Arndt Grass 


^ Urteil: 1 





Sound: 9 

Ablauf: 10 

Humor: 1 1 

Preis/Leistuflg: 1 2 


WerbegamK endlich erwachsen 
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PC (386/33, 4 MB RAM, Su 
per-VGA}, 120 DM, Herstel 
ler: Sierra, USA, Muster von 

Hersteller, 


Plt)NI€ßG€IST 


Da will man nichts anderes als gemütlich auf dem Sofa 
liegen, plötzlich wird man mir nichts, dir nichts zum 
Commander von 'nem Raumschiff befördert, 
soll fremde Welten entdecken, und der Menschheit 
eine ZufluchtÄÜP ^ 


ie Ankündigung, dals 

© Sierra ein Strategie- 
spiel rausbringt, war 
natürlich ein Hammer, 
Ws dann die erste spielbare Demo 
über unsere Redaktion hereinbrach, 
war jeder Feuer und Flamme. Nun 
endlich halten wir die fertige Version 
in den Fingern. Ein dramatisches 
Wochenende in fernen Welten; spä- 
ter ist die Anfangseuphorie ein we- 
nig dem t\pi sehen Sim-City-Monitor- 
Stieren gewichen. Doch alles der Rei- 
he nach. Mitten im 21. Jahrhundert 
gibt es für die Erde keine Überlebens- 


hallen, Fabriken, 
Bergwerke und di- 
verse andere Sta- 
tionen müssen 
baut werden, um 
die Kolonie lang- 
fristig zu erhalten. 
Das oberste Ziel 
besteht darin, dem 
Planeten eine erd- 


A Hier beginnt 
jede Odyssee: 
Das Raumschiff 
muß bestückt 
werden 


Chance mehr, also macht sich eine 
mutige Besatzung von Kolonisten 
auf den Weg zu fernen Planeten. War- 
um ausgerechnet Du zum Komman- 
danten berufen wurdest, ist schlicht- 
weg darauf zurückzu führen, daß Du 
im Jahre 1994 120 Mark in ein Com- 
putergame investiert hast. Jetzt 
kommt die Quittung. 

Nachdem Du Dein Raumschiff mit 
dem Nötigsten bestückt hast, beginnt 
der Countdown für den Flug zu fer- 
nen Sonnensystemen, Dort ange- 
kommen checkst Du die Lage erst 
mal mit diversen Satelliten und Son- 
den. .Mies klar. Ein guter Landeplatz 
ist ausgemacht, und Du kannst Dei- 
ne Basiskapsel auf den Planeten ja- 
gen. Doch jetzt beginnen die Proble- 
meerst richtig. 

Wie überlebt eine kleine Kolonie 
von Menschen auf efnem fremden 
Planeten - vor allem dann, wenn man 
dort nicht allein ist? Klar, erst mal 
wird ein funktionierendes Ökosy- 
stem aufgebaut, um Nahrung und 
Atemiuft in der Station sicherzustel- 
len. Da es keinen Kontakt mehr zur 
Erde gibt, muß man sich natürlich 
um alles selbst kümmern. Wohnsilos, 
Kaufhäuser, Radarstationen, Abfall- 
beseitigung, Arbeitsplätze, For- 
schungslabors, Universitäten, Lager- 


So s/e/ite/negonz 
normale Kolonie an 
der Oberfläche aus 


ähnliche Atml^^^* * i Bevor aber überhaupt gebaut werden 
Sphäre zu geben^j kann, müssen die Roboter-Bautrupps 

Doch bis dahin ^ , erst mal eine solide Grundlage schaf- 
ist es ein ^nger ^ fen. Und die Roboter können manch- 

Weg. Katastro- mal ganz schön lahmarschig sein, 

phen. Rebellen und das sage ich Dir. 

^ergänz alltägliche P"' So ungefähr nach den ersten sech- 

Wfhnsinn haben zig Zügen, wenn Deine Kolonie bis 

anscheinend nur dahin überlebt hat. wird die Station 

eins im Sinn, nämlich difjungeS^ richtig komplex, die Bewohner wol- 
zueinerGeisterstadt zu machen. len Luxusgüter und Unterhaltung. 

Gebaut werden kann auf fünf^- und.dabei weißt Du noch nicht mal, 
vels, einem oberirdischen un^^lfer wie Du die Nahrungsrationen zu- 
unterirdischen. Natürlich müssen sammenkriegen sollst. Plötzlich ge- 
die Gebäude mit einem Wegenetz hen wichtige Rohstoffe aus. auf den 
verbunden werden. Oder hast Du Baustellen ruht die Arbeit, in den 
schon mal versucht, auf dem Weg zur Agridomen (so was wie überdimen- 
Arbeit eine Kohlendioxid-Helium- sionale Gewächshäuser) ist plötzlich 
Mischung zu atmen und dann noch keiner bereit zu arbeiten; Die Leute 
ridM^mij^^rt zu malochen? Also: verhungern, mit jedem Zug stirbt Dir 
Verbindungstunnel sind oberstes Ge- einer Deiner Siedler weg. Klar, die 
bot, solange die Atmosphäre so feind- kleinen Leute hassen Dich. Sie wol- 
lich ist. len nur Ergebnisse, der Weg dahin in- 




teressiert sie nicht. So weit zum 
Spielgeschehen, das mit wunder- 
schönen Super-VGA-Animationen 
verschönt wird. Wer sich jetzt aber 
ein bißchen an die Städtebau-Simu- 
lation Sim City 2000 erinnert fühlt, 
der kann das “ein bißchen” schon 
mal ersatzlos streichen. Spielkonzept 
und Realisation sind denen des Ma-« 
xis-Produkts sehrähnlich. Ein deutli- 
• eher Unterset^ed liegt beisp^lswei- 
se in der Sache mit dem Jahresbud- 
get. Aber: wre bei Sim City 2000 sieht 
man die Planetenoberfläche in iso- 
metrischer Perspektive, kann in jede 
Richtung scroilen und muß planie- 
ren und bebauen. Diverse Fenster 
sind zuschaltbar, die weitere Infos 
zum Planeten und zur Station geben 
“ so zum Beispiel die Computerrat- 
schläge und Berichte. Sozusagen als 
Online-Hilfe kann man den treuen 
Gefährten Computer rufen, der dann 
mit einer süßen, aber nüchternen 
Frauenstimme Ratschläge gibt oder 
aber meldet, daß keine Daten vorlie- 
gen. Ein kleines Problem dürfte da 
(noch) die Sprachbarriere sein, aber 
der deutsche Sierra-Distributor Bo- 
mico wird sicher für eine Eindeut- 
schung von “Outpüst” sorgen. Die 



Anleitung: 3 

Atmosphäre: 9 


Sim-Cty-Klon mit neuen Feotures 


Animationen sind bärenstark, wenn 
sie auch teilweise ein bißchen hop- 
peiig laufen. Vom Spielprinzip hatte 
ich ein bißchen mehr erwartet als ei- 
nen Sim-City-Klon. Versteh rrych da 
nicht falsch, Leser: Das Game geht 
voll in Ordnung und macht auch rich- 
tig Laufle, es ist bloß nicht die Riesen- 
innovation, mit der wir alle gerechnet 
hatten. Leider kann man das mit dem 
fcaune machen vom Handbuch über- 
haupt nicht sagen. Wichtige Informa- 
tionen fehlen einfach in dem spärli- 
chen Werk, das sich lediglich auf die 
Grundfunktionen beschränkt. Der 
Rest ist eine reine Trial-and-Error-Sa- 
che. Der Schwierigkeitsgrad 
ist zudem selbst auf Stellung 
“Easy" reichlich hoch. 


^ Urfeil: 1 Q 


Wenn man 
dann alles 
richtig ge- 
macht hat, 
kann die 
Stadt unter 
der Erdeifffid 
so aussehen, 
inklusive Rot- 
lichtviertel 
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Eingemauert! 


Von wegen "Lesen 
schadet nicht": Nach der Lektüre 
eines neuen Güterwaggons voller 
Leserbriefe wurde die gesamte ASM-Redaktion zuverläs- 
sigen Berichten zufolge dabei beobachtet, daß sie mit den Fäusten 
trommelnd um eine Litfaßsäule rotierte, wobei immer wieder ein 
gejammertes "Eingemauert!" zu hören gewesen sein soll. Was 
wieder einmal beweist, daß der übermäßige Genuß von Leser- 
briefen sich verheerend auf die Psyche auswirken kann. Das 
darf für Euch natürlich nur eines heißen: KEIN MITLEID! Gebt's 
uns, und schreibt uns nach mehr - auf daß wir die nächste 
Litfaßsäule dann endlich knacken und so den Weg in die er- 
sehnte Freiheit finden können... 

Die beste Adresse für alles, womit Ihr schon immer mal irgend jemandem ein Ohr ab- 
kauen wojitet, ist nach wie vor: 

ASM, Feedback, Postfach 1 870, 37258 Eschwege 


1 


I 


Fragenkatalog 

Ich hätte da ein paar Fra- 
gen an Euch: 

1 . (an 08/1 5-Tom;} Wie kommt 
man bei Brutal Trombatauf dem 
PC in den Blcxxly Mode? (Anm. 
d Red.: Frag nur so weiter, 
dann kommt er zu Dirl Siehe Co- 
mic in ASM 6/94, Seite 62... - 
tom) 

2. (an Peter:) Wo kriege ich sol- 
che Hosenträger (die Teile sind 
absolut geil!) her? Gibt es die 
Dinger auch quergestreift? 
(Anm. d. Red.: Gibt es in ganz 
normalen Klamottenkaufhäu- 
sern in jeder wirklich bedeuten- 
den Weltstadt wie zum Beispiel 


in Eschwege. Aber querge- 
streift??? Möchtest Du gern fülli- 
ger wirken, oder warum ? - sz) 

3. (an Klaus oder Kate oder Tan- 
te Feedback oder...:) Ich (14) 
möchte gern wissen, wie man zu 
Euch kommt und welche Ausbil- 
dung man daför braucht. (Anm. 
d. Red.: Ich (35} empkhie Bun- 
desbahn, Auto (mit Fahrer} oder 
Zweirad, denn einen Hafen oder 
selbiges mit Flug haben wir noch 
nicht. - kate 

Ich (34} wollte nur mal fragen, 
ob das Lösegeld für mich schon 
bezahlt worden ist. Ich würde 
gerne wieder nach Hause. - jb 
Solltest Du gemeint haben, wie 
man Spielejournalist wird: Erst 
mal Abi und/oder Berufsausbil- 
dung fertig machen (es gibt ge- 


lernte VerlagskauReute, EDV- 
KauUeute und sogar Banker 
in unserer ßronchej. Stuc/ium 
schadet nicht, empfehlenswert 
sind Geisteswissenschaffen - 
Deutsch, Philosophie, Publizistik, 
vielleicht Politologie, vielleicht 
ein Fach im pädagogischen Be- 
reich oder ffor besonders ehrgei- 
zige Med/en/heorehkerj Jouma- 
listik. Auch Psychologie ist ein 
guter Tip, und wenn man's nur 
als Nebenfach nimmt. Zwi- 
schendurch jede Chonce nutzen, 
Praktika bei jeder erdenklichen 
Art von Publikation zu machen - 
vorzugsweise bei der Tageszei- 
tung, denn wenn man weiß, wie 
die Dinge dort laufen, läßt man 
sich später nicht mehr so leicht 
schockieren. Schließlich und 
endlich folgt dann das Volontari- 


at bei einer Zeitung oder ZeiF 
Schrift als offizieller Einstieg in 
den Journalistenberuf Das be- 
deutet praktische Ausbildung 
am Blatt, verbunden mit Blockse- 
minoren bei Journalistenschu- 
len. Es dauert normalerweise 
zwei Jahre, kann aber in Aus- 
nahmefällen (wenn besondere 
Voraussetzungen vorliegen} auf 
ein Jahr verkürzt werden. Ich ra- 
te von der "billigen" Hintertür 
ab, die manchmal angeboten 
wird und darin besteht, ohne 
richtige Ausbildung bei irgend- 
einem Spieleheh als "Notredak- 
teur" quer einzusteigen. Eine so 
einseitige Geschichte rächt sich 
näm//ch schnell, und man wird 
bei jeder späteren Bewerbung 
wieder nach der Ausbildung ge- 
fragt. Nur wer wirklich alle 
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Star-Wars-Destroyer 


I des Imperiums als beliebtes 

'* Klebemodell 


L 














Deep-Space-Nine-Station 




Millennium Falcon 






Ein Muß für jeden Star-Trek- 
Fan. Die Originaistation aus 
der Fernsehserie 



Deep-Space-Nine-Shuttle 



Der erste Bausatz aus der 
neuen Fernsehserie 


X-Wing-Fighter 


! 

I 

! 



Maßstabgetreue Nachbil- 
dungen als Klebemodelle 


TIE Interceptor 

alsSnap-Bausatzfür 


oder als Snapmodelle 


Enterprise 1701-D 


KIingonen-,Ferengi 
undRomulaner- 
Kampfschiff 
zusammen nur 


Enterprise 1701-A 


Originalgetreue Enterprise- 
Bausätze, wie immer komplett 
mit Aufklebern und Ständer 
(ohne Bemalung). 1701-A 
(rechts) oder 1701-D (oben), 
jeweils zum absoluten Hammer 
preis 


Fast alle Artikel sind in begrenzter Stückzahl vorhan 
den. Der Versand erfolgt, solange der Vorrat reicht . 
Bitte benutzen Sie die Be.stellkarte im Heft. 






Aspekte unseres Handwerks be- 
herrscht und sich nicht bloß im 
Spielebereich auskennt, kann 
davon ausgehen, daß er auch in 
ein paar Jahren noch einen gu- 
ten Job hat. -sz) 

Kann ich nicht mal ein Game 
für Euch testen? Auch würde 
ich gerne bei Euch in der Red. 
vorbeischauen. Geht das? 
(Anm. d. Red.: Tests mochen wir 
normalerweise selbst, und zwar 
hier in der Redaktion. Nur für ei- 
nige Bereiche haben wir eine 
knappe Handvoll Spezialisten 
außer Haus, die wir allerdings 
seif Jahren kennen. Also: zum 
Thema 'Testhelfer" leider ein 
Nein. Als Besucher bist Du bei 
uns herzlich willkommen, aber 
"vorbeischauen" ist nicht - ent- 
weder guckste uns geradewegs 
ms Gesicht, oder Du läßt es 
ganz, -katej. 

4. (an Frau Vera:) Wie wird man 
Quoten frau (meine Mutter will 
das wissen)? (Anm. d. Red.: Ich 
wurde schon in frühester Jugend 
in den Wald geschickt, um Quo- 
ten zu finden, was mir auch ge- 
lang. So wurde ich Quotenfrau, 
-vb 

Das klingt wie die Story mit dem 
Pilzepßücken. -katej 

5. (an den Harley-Driver McHö- 
fer): Wieviel kostet so eine Har- 
ley? Haste geklaut, nicht? Du 
kleiner Schlingel! Du Lauseben- 
gel (Anm. d. Red.: Mehr, mehr, 
mehr!!! - katej! Bring sie mir so- 
fort zurück! Es war mein Bock! Ist 
das klar? (Anm. d. Red.: Nö, 
kein' Bock, -cusj 


6. (an jb;) Ich habe einen PC und 
'nen Game Boy. Jetzt bist Du nei- 
disch, gell? Du hast ja nur 'nen 
Amiga! Übrigens, was heißt ei- 
gentlich AGA? (Anm, d. Red.: 
Gut, wollen wir mal aufzählen, 
ich habe: 

1 X PC 486/50 mit CD-ROM, 
Wavetable-Sound-Korte, True- 
Color-Grafikkarte, Flachbett- 
Scanner, Sfreamer, 520-MB- 
Platte, 

1 X Amiga 3000 (68030/25 
MHz - läßt den 486er locker im 
Regen sfehenj mit 250-MB- 
SCSI-ll-Platte, W MB 32-Bit- 
RAM, Scanner, /ö-ßit-Samp/er- 
Karte, SVGA-Monifor (Auflö- 
sung 1 280x1 024j, 1 X Amiga 
1200 (680EC020/14 MHzj, 
120-MB-IDE-Plafte, 4 MB 32- 
Bit-RAM, 1 X Amiga CD32 mit 
MPEG-Modul. 

Dazu kommen noch ein Tinten- 
strahldrucker, zwei Modems mit 
i9200 bps, ein Fox-Gerät mit 
RS232-Schnittstelle. Ach ja: und 
TWE! Gome-ßoys. Noch Fragen? 
AGA heißt Advonced Graphics 
Adapter und sollte ursprün^/ich 
mal "Double-A" heißen. Übri- 
gens, von wegen "nur einen 
Amiga": Der Blick über den Tel- 
lerrand hat noch niemondem 
geschadet, gelle? -jb 
Mir hat auch jemand erst neulich 
wieder 'ne Grah'kkarte geschrie- 
ben. -szj 

7. (an den CvD:) Wie wird man 
CvD? Ist'n lustiger Titel. (Anm. d. 
Red.: Ach, ein Titel ist das! Und 
ich dachte immer, das wäre an- 
steckend! - kate 

Ist auch ein lustiger Job, wenn 
die Mannschaft zur Abwechs- 


lung mol mitspie/t und vor allem 
Klaus nicht douemd mit irgend- 
we/chen Kleinigkeiten nervt. Ein 
CvD ist übrigens dazu da, die 
technischen Abläufe im Redokti- 
onsbetrieb zu ordnen und zu 
überwachen, dazu gehört zum 
ßeispie/ die Einhaltung von Ter- 
minen, - smaj 

Christian Ehr 


Geheim-Codes 


^ Hallo ASM, 


ich möchte mal was zum Thema 
"Kopierschutz" schreiben. Fast 
alle Games haben einen Kopier- 
schutz oder eine Code-Abfrage. 
Ich bin der Meinung, daß dies 
sinnlos ist. Es gibt keinen Kopier- 
schutz, der nicht gecrackt wer- 
den kann. Code- Abfragen sind 
zwar schwerer zu knacken, aber 
man schafft es trotzdem. 

Kommt ein neues Spiel auf den 
Markt, dann dauert es nur einen 
Monat, und alle Computer- 
Freaks in Deutschland haben 
das Spiel auf Festplatte oder Dis- 
kette. Man muß übrigens nicht 
immer warten, bis man die 
gecrackte Version eines Pro- 
gramms bekommt. Es geht viel 
einfacher. Man meldet sich ein- 
fach in einem Software-Verleih 
an und leiht sich ein Spiel aus. 
Dann muß man nur noch Glück 
haben, daß das Programm kei- 
nen Kopierschutz, sondern eine 
Code-Abfrage hat. 

Nun gibt es mehrere Möglichkei- 
ten: 


Man kopiert einfach die Anlei- 
tung (falls diese abgefragt wird). 


Aber es gibt auch Probleme, 
wenn eine Anleitung so groß ist 
wie beim Spiel "Burntime", Das 
Handbuch ist ca. 4,5 cm dick, 
weil darin außer der Spielanlei- 
tung noch Infos zu Atomkriegen, 
ihren Folgen usw. enthalten sind. 
Das kostet Zeit und Geld (falls 
man nicht umsonst kopieren 
kann). 

Da Spielefirmen immer ideenrei- 
cher werden, wird natürlich 
auch die Codeabfrage verbes- 
sert. Die Programmierer von 
"Das Schwarze Auge" nehmen 
eine grofie Karte und eine Anlei- 
tung gleichzeitig als Code-Ab- 
frage. Das mit der Anleitung ist 
kein Problem, aber die Karte ist 
ziemlich groß. Da gibt es einen 
Trick: Man kopiert die Karte in 
mehreren Teilen und klebt sie 
dann zusammen. 

Die tollsten Ideen hat aber nur ei- 
ne Firma, und das ist LucasArts. 
Bei "Day of the Tentacle" muß 
man nämlich eine bestimmte 
Menge Wasser ins Glas schütten 
und den richtigen Schaltplan 
hersteilen. Die Angaben dazu 
stehen im Handbuch. Entweder 
man zeichnet sie ab oder kopiert 
sie. 

Manche Spielefirmen haben 
aber auch gemeine Ideen, z. B. 
Coktel Vision. In ihren Spielen 
benutzen sie einfach Farb-Co- 
des. Diese kann man nur mit ei- 
nem Farbkopierer kopieren, und 
das ist sehr teuer. Eine andere 
Firma hat eine Scheibe als Code- 
Abfrage mitgeliefert, die man 
natürlich kopieren oder abzeich- 
nen könnte. Kopieren geht aber 
nicht, denn es ist eine schwarze 
Scheibe, und die Schrift hat man 
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mit Lack aufgedruckt - den kann 
man nicht kopieren. 

Zum Schluß noch einige Fragen: 

1. Ich habe einen PC mit der 
DOS-Version 6.2 und habe ver- 
sehentlich meine Startdateien 
verändert. Nun habe ich nicht 
mehr 600 Kß DOS-Speicher, 
sondern weniger. Als ich dann 
das Programm "Un-Install" gela- 
den hatte, um meine Startdatei- 
en zu reparieren, kam die Mel- 
dung "Systemdateien können 
nicht wiederhergestellt werden, 
da Double-Space angewendet 
wurde." Double-Space hatte ich 
angewendet, damit ich meine 
Festplatte verdoppeln konnte. 
Nachdem diese Meldung kam, 
hatte ich die alten Dateien von 
meiner DOS-Version 5.0 be- 
nutzt, danach "MemMaker" an- 
gewendet und die Systemdatei- 
en von meinen Freunden be- 
nutzt, aber jeder Versuch war 
zwecklos. Der höchste Wert für 
den Hauptspeicher, den ich be- 
kam, war 568 KB. Mit so wenig 
Speicher funktionieren die mei- 
sten Spiele nicht, deswegen gebt 
mir einen Rat, wie ich meinen al- 
ten Hauptspeicher zurückbe- 
komme. (Anm. d. Red.: Diese 
Frage stellte sich auch schon 
Dagobert Duck, nachdem die 
Panzerknocker seinen Geldspei- 
cher Nr. 1 unsichtbar gemacht 
hatten, -kate). 

2. GibtesTurricon tl für PC? 

3. Was sind Snap-Modelle? 

4. Könnt Ihr im Bazar die Längen 
der Modelle hinzuschreiben? 
Das wäre echt besser. 

5. Peter, bist Du mit dem freien 
Mitarbeiter Ulrich Schmitz ver- 
wandt? 

The Power Man who has a PC 

that speaks with him when he 

ploys 

(Anm. d. Red.: Wußtest Du ei- 
gentlich, daß Raubkopien me- 
ga-out sind? Die alten Cracker- 
Gangs sind aus dem Alter raus 
und programmieren zum Teil 
jetzt selbst, die Lamer von heute 
können vielleicht einen Kopier- 
schufz knacken, aber das wor's 
dann auch schon. Und mal ehr- 
lich : Eine schön gestaltete Box, in 
der mitunter ein T-Shirt oder an- 
deres Zeugs liegt, macht sich 
doch besser im Regal als ein 


paar öde Disketten in einer Box, 
oder? Kein Verständnis habe ich 
auch dafür, wenn mon Spiele 
ausleiht, diese dann kopiert und 
somit nicht nur den Hersteller, 
sondern auch den Verleiher be- 
trügt. Übrigens: Wußtest Du 
schon? Man MUSS nicht jedes 
Game haben. Und wos empfeh- 
lenswert ist oder nicht, erfahrt Ihr 
ja durch uns. 

kate 

Ohne Deine AUTOEXEC.BAT 
und CONFIG.SYS zu kennen, ist 
es schwer, eine Ferndiagnose zu 
geben. An alle Leser: Bitte tut uns 
so was nicht an!!! Aber weil wir 
jetzt gerade schon mal dabei 
sind: Mach zuerst ein Backup 
Deines Festplatteninhalts (auf 
Disketten, sofern Du keinen 
Streamer hast - dafür brauchst 
Du zwar eine ganze Menge 
Scheiben, aber egal). Dann 
löschst Du so viele Daten, bis gut 
die Hälfte Deiner Harddisk leer 
ist, startest DBiSPACE.EXE und 
dekomprimierst Deine Platte. 
Jetzt überprüfst Du erst mal mit 
einem Editor (EDIT...}, ob auch 
wirklich jeder Treiber in der 
Config und jedes speicherresi- 
dente Programm in der Auto- 
exec nötig sind. Doppelaufrufe 
roüsschme/ßen/ Außerdem ent- 
fernst Du den Doublespace-Trei- 
ber aus der Config. Wenn das 
alles erledigt ist und Du die neu- 
beorbeiteten Startdateien gesi- 
chert hast, kannst Du MEM- 
MAKER. EXE starten und die be- 
ste Reihenfolge für Treiber und 
residente Programme ausrech- 
nen lassen. Wenn Du auf mich 
hörst, beläßt Du es anschließend 
dabei und verzichtest auf eine 
"Verdoppelung" der Festplatte 
(die sowieso keine wirkliche Ver- 
doppelung ist). Der Doublespa- 
ce-Treiber schluckt rund 30 Kilo- 
byte DOS-Speicher, und das 
macht schon was aus. Wenn 
Du's nicht lassen kannst, dann 
soll DoubleSpace half seinen 
Treiber ganz hinten an die bereits 
mit "Memmaker" optimierte Con- 
fig dranklatschen. Ohne kom- 
plettes Backup in der Mantelta- 
sche würde ich jedoch mit einem 
so riskanten System wie Double- 
Space keine Spiele fahren. 

sz 
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Ingen 



PC Spiele 15.25-j für je 10,00 


Lord of thVnrigs 2 (DAyA^I^TOOllP 
Powermonger (ML) Art.-Nr.: 7001 21 

Steel Empire (KD) Art.-Nr.: 700122 


PC Sp/e/e (3.5") für je 20.00 DM 


ATACTE 
Bl 7 Flying Fortress (E) 
Bat 2 (ML) 

Knights of the sky (DA) 
4 D Sports Drtving (E) 
Pacific Island (E) 
Sensible Soccer (ML) 


rrt.lNr:70{iÖ75' 

Art.-Nr.:700081 

Art.-Nr.:700071 

Art.-Nr.;700038 

Art.-Nr.:700123 

Art.-Nr.:700073 

Art.-Nr.:700007 


Anstossi 


700195 PC 3, 
750026 CDROI 
650154 A500 

650155 AI 200 


[Edition (KD) 

, ‘69.99 DM 
109.99 DM 

64.99 DM 

64.99 DM 


Battle Isle Map Editor (KD) 


(Battle Fieid Creator] 


^niater Editor für Balde Isla tlauplpro^Kom, 

[650147 Amiga 


59.99 DM 


llundesiiga Manager f 

fattrick (KD); 

1 T00217«¥»C 3,5‘S 
650043 A1200H 

650151 ASOOfl 

89.99 DM 

89.99 DM 

84.99 DM' 

- 

■1— Der Clou 

(KD) 

700184”P^!5H 
750025 CDROmI 
650114 Amiga'l 

89.99 DM 

89.99 DM 

79.99 DM 


BattlMsle 2 Scenery Disk 


P Diel Erben des^ifan (KD 
1750066 CD ROM 


59.99 DM 



1 ' ‘ 

Hanse Die Expedition (KD) 


Kyrandia 2 
700165 PC 3 , 5 " 





700201 PC 3,5® 
t50042 CD ROM] 
[^0133 Amiga 


49.99 DM 
49.99 DM 
49.99 DM 


Hattrick (Ikarion - KD) 

89.99 DM 

79.99 DM 
79.99 DM 

109.99 DM 


700175 PC 3,5* 
650109 A500 

650111 A1200— 

750063 CDROmI 



roo202 PC aisf ' 

[650134 Amiga] 


Kick.QFF 3 (E) 

69.99 DM 

54.99 DM 

69.99 DM 
69.99 DM 


700070 y PC 3,5 
650058 A500 g 

650079 A1200 H 


750067 CDRQl 


I Theme Par 

k (KD) ■ 

650057 Amigal 
700055 PC 3,5“J 
750065 CDROlig 

,;;69.99 DM 
1^89.99 DM 
d 09.99 DM 



Tie Fighter 


70021 4 PC 3,5“ (D) 
p00085PC 3,5" (E| 


99.99 DM 

89.99 DM 


V ersand per Nachnahme agl. 9,90 DM oder Versand per Vorauskaase 

zzql, 5,00 DM, Ab einem üeferwert von 150,00 DM liefern wir portofrei, 

d. h. 5,00 DM für Porto und Verpackung entfallen. Sonderangebote gelten 
nur solange der Vorrat reicht und sind, wie alle anderen Computerspieie 
vom Umtausch ausgeschlossen, defekte Spiele werden natürlich ersetzt. 
Bei Bestellung erhaltet Ihr unseren 88-seitigen Hauptkatalog prallgefüllt 
mit offiziellen Shirts, LP’s, CD’s, Videos, Computerspielen und mehr, gra- 
tis! Druckfehler und Preisänderungen Vorbehalten. 


DA = deutsche Anleitung, KD = komplett deutsch, E = Englisch, ML = Multilingual 


41 





Ach ja, die wundersame Plafz- 
verdopplung! Wie wäds denn 
mal mit DoubleMem (verdoppelt 
auf magische Art und Weise den 
Arbeitsspeicher) oder Double- 
Mon (verdoppelt durch Hexerei 
den Monitor) oder DoubleErr 
( verdoppelt überhaupt alles) ? 

tom 

2) Dos sollte schon längst fert/g 
se/n, wir warten stündlich drauf. 

3) Imitatoren der gleichnamigen 
Hiphop‘Cruppe sind es nicht, al- 
so handelt es sich um Modelle, 
die man zusammensteckt und 
nicht wie üblich klebt Snap-Mo- 
delle bieten nicht eine so perfekte 
Optik wie die klassischen Klebe- 
modelle und sind auch meist 
ziemlich klein, man hat sie aber 
schneller zusammengepfriemelt 

4) Du meinst doch jetzt nicht et- 
wa unsere Fotomodelle, oder? 
Scherz laß nach! - Also gut: Das 
größte Monstrum ist die Enter- 
prise 1701-A mit rund 57 cm 
Länge, dann folgen die J 70 1 -D, 
die "Deep Space 9"-Station und 
der Millennium-Falke mit jeweils 
ca. 47 cm, der Sternenzerstörer 
ist 39 cm, das "Deep Space 9"- 
Shuttle und dos X-Wing-Klebe- 
modell sind 3 1 cm, der Tie Infer- 
ceptor und das X-Wing-Snap- 
Modell 21 cm lang. Die Raum- 
schiffchen des Sfor-Trek-3-Teile- 
Packs liegen zwischen 20 und 
33 cm. Zufrieden? 

5) Hm... wieso betonst Du "frei- 
er" Mitarbeiter so? Glaubst Du 
etwa, Peter säße hier im Knast? 
Der hat zwar eine Privat-Sauna 
in seinem Büro, aber eingesperrt 
haben wir ihn da bislang noch 
nicht. Oh, welch kühne Idee... 

kate 

Tja, jetzt haf's doch einer ge- 
merkt. Ulli ist mein kleiner Bruder 
(hm, "klein" ist gut: Seinen 
"Dreißigsten" hat er auch schon 
gehabt). Wir haben beide im 
Prinzip den gleichen Beruf, ar- 
beiten nur in verschiedenen 
Städten. Von 1990 bis 1991 
waren wir zusammen in der 
gleichen Redaktion: beim 
Programmierermagazin "tool- 
box". Für Spezialthemen, bei 


denen er sich besser auskenn f als 
wir "Eschweger" (zum Beispiel 
das Fliegen ~ siehe Ausgabe 
6/94), locken wir ihn regel- 
mäßig in die ASM. Eigentlich ist 
Ulli ja überfällig in puncto "Insi- 
der"-Steckbrief; ich werde ihn 
für die nächste Ausgabe mal da- 
zu drängeln. 

sz) 


Skins 

Dem Abtipper schon 
jetzt mein Beileid, denn hier 
wimmeln fröhlich ca. 80 Räch- 
schraipfäller. (Anm. d. Red.: 81, 
um genau zu sein. - kate). Den 
Brief über den Unterschied von 
Sharpskins, Redskins und Nazi- 
skins im Feedback der ASM 
7/94, Seite 39, finde ich echt to- 
tal gut. Endlich hat mal einer 
Klarheit geschaffen, ich selbst 
bin mal ganz gehörig ins Fett- 
näpfchen gereten, als ich einen 
Redskin für einen Naziskin hielt. 
War nicht gerade ungefährlich. 
Aber der Unterschied ist manch- 
mal wirklich nicht zu definieren. 
Die Schuhbänder (weiß = rechts, 
rot = links) helfen auch nicht im- 
mer. Bei uns an der Schule 
herrscht Konfusität (schönes 
Wort), was Skins betrifft. Ich hof- 
fe, daß im nächsten Brief des 
S.H.A.R.P.-Skins noch etwas 
mehr Klarheit geschaffen wird. 
Ach ja, beinahe hätte ich es ver- 
gessen: Solltet Ihr auch auf die 
Idee kommen, mit meinem Brief 
Klopapier zu sparen - im Papier 
sind pro Quadratzentimeter 1 8 g 
Juckpulver untergearbeitet. 

Garfield "The Trader^" 
Winterstone 

(Anm. d. Red.: Ach, deswegen 
rutscht Jürgen so unruhig auf 
dem Stuhl hin und her... 

kate 

Quatsch! Kate /st mir m/t se/nem 
Bürosfuhl über den linken 
großen Zeh gefahren, hot dabei 
die Maus über dem Kopf ge- 
schwungen und "...ich bin der 
Cowboy John, kein Rind läuft 
mir davon..." gejodelt. Nach ca. 

10 Minuten konnten wir ihn da- 
von überzeugen, daß er nicht 
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Versand: Liegnitzer Str. 13 • 82194 Gröbenzell 

Tel.: 08142/59640 
Telefax 0 8 1 42 / 5 46 54 

BESTELLANNAHME: Montag - Donnerstag 9,00-18.00, Freitag 9.00 - 17.00 Uhr 

„LAUT LESERUMFRAGE ASM (AKTUELLER SOFTWARE MARKT) 

1991 UND 1992 FIRMA MIT DEM BESTEN SERVICE“ 


Ladenlokal jetzt in AUGSBURG 
Karolinenstr./Ecke Karlstr. 
Mo.-Fr. 9 - 13 + 13.30 - 18 Uhr, Sa. 9 - 12 



IBM/PC CD-ROM 


10 JAHRE JNTERPLAY" ANTHOLOGIE DT ANL. 99.90 

ACES OF THE PACIFIC 85.90 

AEGIS: GUARDIAN OF THE FLEET 89.90 

AL QADIM KOMPL DEUTSCH 79 90 

ALONE IN THE DARK tl KOMPL Dt ^ 89.90 

A HARD DAYS NIGHT (BEATLES} 75 90 

ANSTOSS KOMPL. DEUTSCH 99.90 

AIR COMBAT INCL. BATTLEHAWKS 1942/ 

SECRET WEAPONS/FfNEST HOUR i SCENERIES 
DT HANDBUCH 89 90 

APOGEECOMPANION -SHAREWARE GAMES- 35.90 

ARCHON ULTRA KOMPL. DEUTSCH 75 90 

BAP; PIK SIBBE AUCH AUDIO CD 39.90 

BATTLEHAWKS 1 942 39.90 

BATTLEISLE 2 KOMPLETT DEUTSCH 89.90 

BATTLE1SLE li SCENERY -ERBE DES TlTAN^ K,0.‘ 54.90 

BATTLES OF TfME; BATTLEI SLBTIR ST SAMURAI/ 

MEGA LO MANIA/PERFECT GENERAL 85.90 

BETRAYAL AT KRONDOR 59 90 

BURNING STEEL INCL MISSIONS KOMPL. DT 89.90 

BURNiNG STEELN 75 90 

BURNTIME KOMPL. DT. VGA 85.90 

CASTLE MASTER/3 D CONSTRUCTSON KIT DT. ANL. 29.90 
CD 16 EDUTAINMENT KIT: INCL SBLASTER 16 ASP/ 
COROM LAUFWERK INTERN/ AKTIVLAUTSPRECHER/ 
UND SOFTWAREPAKET 899 90 

CD-PLANETARIUM KOMPL. DI 54.90 

CDCADDYS 19.90 

CD SAMPLER (FUTURE RELEASES) 29.90 

CHESSMASTER 4000 TURBO WIND & LIFE Ä DEATH 2 44 .90 

CINEMANIA -MtCROSOF1 1994 FUMDATENBANK 139,90 

CJ.T.Y. 2000 79 90 

CLASSIC AOVENTUBE INCL LOO M/MAN lAC MANS ION/ 
INDIANA JONES 3/MONKEY ISLAND 1 KOMPL. DT 99 90 

CLOU KOMPL. DEUTSCH 85.90 

COMANCHE INCL MISSION 1 & 2 KOMPL. DI 99.90 

CONSPIRACY KOMPL DT 89.90 

CRITICAL PATH SVGA 49.90 

CRUISE FORA CORPS 29.90 

DAEMONSGATE 79.90 

DARK LEGIONS - SSI - * 79 90 

DARK SEED KOMPL DEUTSCH 79.80 

DARK SUN -SHAHERED LANDS- 79 90 

DAS SCHWARZE AUGE: DSK KOMPL. DT. 69 90 

DER PLANER INCL. DATA DISK KOMPL. DT B9.90 

DRAGONSPHERE DT ANLEITUNG 89.90 

DER PATRI21 ER KOMPL. DT 39 90 

DOOM UTILITI ES i350 NEUE LEVELS) 44,90 

DRAGONS LAIR 89.90 

DUKE NUKEM II & BLAKE STONE W -VOLLVERSION- S5.90 
DUNGEON HACK AD 4 D 75.90 

EMPIRE OE LUXE (DOS & WINDOWS) KOMPL DT. 75.90 

EP1C PIN BALL SHAREWARE 9.95 

EYE OF BEHOLDERTRILOGY 1-3 KOMPL. DEUTSCH 89.90 
FALCON3.0 GOLD INCL SCENERIES 139.90 

FANTASY EMPIRE AD & D 65.90 

FISSTRIKEEAGLEII 29.90 

F15STRJKEEAGLE3 59.90 

F117 A NIGHTHAWK & F15 STflIKE EAGLE 2 49.90 

F 19 STEALTH FIGHTER 29,90 

Fl FA I NT E RN ATIONAL SOCC £ R DT. HAND BUCH ’ 89 90 

FORMULA ONE GRAND PRFX (WORLD CIRCUIT! 89.90 
FOTOSHOW; CHINA/ALASKA/NEUSEELAND JEWEILS44.gO 
GABRIEL KNIGHT- SIERRA- 44.90 

GATEWAY 2: HOMEWORLD 79.90 

GERMAN ONLYVOL 2 KOMPL DEUTSCH -SHAREWARE- 29,90 
.GIRLS 94“ (EROTISCHER KALENDER} 55.90 

GOBLIINS2DT.ANL 99 90 

GOBLIINS3 0I HANDBUCH 104.90 

GOSÜJtNS 3 (ENGLISCHE VERSION) 49.90 

HELLCAB 99.90 

HERBERT GROENEMEYER CDROM/CD AUDIO 34.90 

HISTORY LINE 1914-1918 KOMPL. DI 65.90 

HORDE 119 90 

HOT NEWS II 25 90 

INGA tl WIRACHOCHA KOMPL DI 119 90 

INDIANA JONES 3 ADVENTU RE KOMPL DEUTSCH 39.90 

INHERIT THE E ARTH -QUEST FOR THE ORB- 79.90 

INVESIKOMPLDT 29.90 

IBON HELIX 49 90 

ISHAR II KOMPL. DEUTSCH 29,90 

JURASSIC PARK KOMPL DT 79 90 

JÜTLAND -THA NAVAL BATTLE OF JÜTLAND - 49 90 

JOURNEYMAN PROJECT 69.90 

KICK OFF 3! KOMPL DEUTSCH 59,90 

KINGS QUEST COLLECTION 1-6 89,90 

KINGS QUEST 5 39 90 

KtNGSQUESTB 49 90 

KYRANOIA N - HAND OF FATE - KOMPL. DEUTSCH 109 90 

UNDSOFLORE 85 90 

LAURA BOW 2 - DAGGER OF AMON RA - DT. ANL. 39.90 
LEISURE SUIT LARRY t 29.90 

LEISURE SUIT LARRY 6 85 90 

LEMMINGS 2 DI ANLEITUNG 65.90 

LINKS GOLF Ol ANLEITUNG 29.90 

LOOM 49 90 

LOSTTREASURESOFINFOCOM 1 75.90 

M 1 TANK PLATOON 29.90 

MAP DOG MCREE II 89.90 

MAN ENOUGH -DIGI SOUND- 79.90 

MANIAC MANSION 2 ■ DAY OF TENTACLE KOMPL. DT. 89.90 

MEGARACE 49 90 

M I CROCOSM DI HAN D B UC H 109 90 

MICRQPROSE SC>CCER/SAVAGE/3 D POOL/ 

RICK DANGEROUS 29 90 

MICROSOFT BEETHOVEN- 119.90 

MICROSOFT -STRAVINSKY- 1 1 9.90 

MIGHT AND MAGfC TRI LOGY TEJ L 3 - 5 99 90 

MONKEY ISLANDS I KOMPL DEUTSCH 39.90 

M.U.O.S. DT. ANLEITUNG 29 90 

MYST - WINDOWS - SVGA 139,90 

NOMAD DT, ANLEITUNG 59.90 

OUTPOST - SIEHRA/DYNAMtX - DT. HANDBUCH 89,90 

PACIFIC STRIKE DT. HANDBUCH ’ 89.90 

PATRIOT 44,90 

PEGASUS 4.0 -SHAREWARE- 49.90 

PHOTO CO: AUSTRAÜA/lflLAND/AEGAYPTEN JEWEILS 24,90 

PINBALL OREAMS DELUXE DT. ANL. ' 69 90 

PIRATES! 29,90 

POLICE QUEST I 29,90 

POLICE QUEST 4 89.90 

PRtVATEER INCL. SPEECHPACK DT. HANDBUCH 99.90 

PROJECT TODESPLADDE 29 90 

QUANTUM GATE 49 90 

QUEST & FUN [KINGS Q 5/LABRY 5/RED BARON 75 90 

RAI LRO AD TYCOO N DT, ÄNLE ITU N G 34 90 

RAPTOR -VOLLVERSION- 59,90 

RAVENLOFT- SSI- 89,90 


IBM/PC CD-ROM 


REBEL ASSAULT SVGA 54,90 

REUNEON KOMPL. DEUTSCH 79 90 

RINGS OF MEDUSA GOLD KOMPL. DEUTSCH 75,90 
RINGS OF MEDUSA KOMPL. DT 29.90 

ROCK & ROLL YEARS THE 50'S 59.90 

SAM & MAX - HIT THE ROAD - DT, ANLEITUNG 89.90 
SEAWOL F SS N 2 1 DT. ANLEITU NG 89 90 

SECRET WEAPONSOF LUFTW. INCL SCENERIES 39,90 
SHADOWCASTER DT, HANDBUCH 99 90 

SHAREWAREPERLEN 3 39 90 

SHERLOCK HOLMES III - MYSTERY ADVENTURE 109.90 
SHERLOCK HOLMES - LOST FILES - KOMPL DT. 1 19.90 
SILENTSERVICE2 DT. ANLEITUNG 34.90 

SIM CITY 89.90 

SPACE QUEST! 29 90 

SPACE QUEST COLLECTION 1-5 85.90 

SPACESHI P WARLOCK 85 90 

SPACEWARD HO! KOMPL, DT 75,90 

SPELLCASTfNG TRILOGY 101-301 69.90 

SPORTS BEST COMPIL. INCL TENNIS CUP 2/ 

PANZA KICK BOX ING/PARAGLIDING 39.90 

STARCONTROL 182* 39 90 

STARLORD KOMPL DEUTSCH 89,90 

STRIKE COMMANDER ENKL MESSIONS 89,90 

STRIP POKER DT. ANLEITUNG 29.00 

STRONGHOLD KOMPL. DEUTSCH 85.00 

SU8WAR 2050 KOMPL. DEUTSCH ' 99 90 

SUMMER Ä WINTER CHALLENGE DT. ANLEITUNG 39.90 
SUPER IJ SHAREWARE 19 90 

SYNDICATE PLUS KOMPL DT 109 90 

TENNIS CUP II 29 90 

T. F.X. -TACTICAL FIGHTER EXP. - DT. HANDBUCH 89.90 

THE 7TH GUEST OHNE VIDEO/IN CO BOX 49.90 

THE GREATEST COMPILATION INCL. DUNE 1/ 

LURE OF TEMPTRESS/SHUTTLE DT. ANL, 39,90 

THEHIDDENBELOW 79,90 

THEIR FINEST HOUfl -BATTLE OF BRITAIN- 39,90 

THEME PARK KOMPL. Ol 79,90 

TONY lA ROUSSA BASEBALL II 79,90 

TORNADO 59,90 

TRANSWORLD KOMPL DEUTSCH 29.90 

U. F.O. - ENEMY UNKNOWN - DT ANLEITUNG 99.90 

ULTIMA 7 BÜNDLE (TEIL 1, 2 & DATA) DI ANL 1 19,90 
ULTIMA 8 - PAG AN - DEUTSCHE VERSION 79.90 

ULT! M A UNDERWORLD TEIL 1 & 2 89 90 

ULT! MAUNDERWORLD/WING COMMANDER 2 109.90 

UNDER A KILLING MOON ‘ 1 1 4.00 

VIRTUAL VALERIE II 75.90 

WHALES VOYAGE Ol ANLEITUNG 29.90 

WHO SHOT JOHNNY ROCK? 89.90 

WING COMMANDER INCL MISSION 1 & 2 59.90 

WING COMMANDER 2 INCL OPER 1 & 2/SPEECH 59 90 
WINGS OF GLORY DT ANLEITUNG * 89.90 

WINTER OLYMPfCS KOMPL. DEUTSCH 49.90 

WIZARDRY 86 7 BÜNDLE KOMPL DT 99.90 

WORLD CUP USA 94 Ol ANLEITUNG 85.90 

WRATH OF THE DEMON 39.90 

Soundkarten / Zubehör 

3.5" HO ,SONY^ FORMATED 10ER 14,90 

DISKBOX FÜR 80 STÜCK 3,5VSCHLOSS 14.90 

ELIMINATOR GAMECARO GRAVIS 69,90 

GAME WAVE32 -ORCHID TECHNOLOGY- DT. ANL- 319,90 
JOYSTICK COMPETfTfON PRO DIGITAL/ ANALOG 59,90 
JOYSTICK COMPETITION MINI Dl Gl TAL ANALOG 50,90 
JOYSTICK FÜGHT CONTROL THRUSTMAST 165.00 

JOYSTICK GARVIS ANALOG PRO 79.90 

JOYSTICK GARVIS SCHWARZ- 69.90 

JOYSTICK WEAPON CONTROL THRUSTMAST 1 99.90 

JOYSTiCKVERUNGERUNG 15-POLIG 24.90 

PANASONIC CD ROM UUFWERK Ofl 562 &'DÜUBLESPEE 339,90 
MAUSMATTE 6 90 

RUDDER PEDALS THRUSTMASTER 219.90 

SCREEN8EAT AKTfVBOXEN/ALLE SOUNDK, 39.90 

SOUNDBLASTER AWE 32 DT. HANDBUCH 549,90 

SOUNDBLASTER 16 ASP DT HANDBUCH 339,90 

SOUNDSLASTEB 16 BASIC DT HANDBUCH 199,90 

SOUNDBLASTER 2.0 DELUXE DT HANDBUCH 109,90 

SOUND8USTER PRO DELUXE DT HANDBUCH 190,90 

SOUNOWAVE 32 -ORCHID TECHNOLOGY- OT ANL, 499.90 

STAR TREK MAUSMAnE 19,90 

THRUSTMASTER FORMULA T1 299 90 

VIRTUAL PILOT -PROFESSIONELLER FLfGHT YOKE- 149.90 

WAVEBLASTER CREATIV- 300.00 

WINMOUSE A4 TECH SERIELL 3 TASTEN 39.0Q 

AMIGA 

1990 - DIE 93ER EDITION-POLITSIMUL. KO 1 MB 34.90 
ALIENS 3 DT ANLEITUNG 59 90 

ANSTOSS KOMPL. DT. 1 MB A500/PLUS/600/2000 69.90 

ANSTOSS WORLD CUP EDITION SECENERY 54,90 

APOCALYPSE Ol ANLEITUNG 49.90 

AUFSCHWUNG OST KOMPL DT, 1 MB 65.90 

AWARD WINNERS 2 COMPIL. INCL. ELITE/ 

JIMMY WH. SNOOKER/ZOOL/SENSIBLE SOCCER 
DT. ANLEITUNG 69 90 

BATMAN RETURNS DT. ANLEITUNG 39,90 

BAHLE ESLE DATA DISK NO. 2 DT. ANL 49,90 

ß ATTLETE AM ( BATTLE ES LE & DATA) DT, 1 M B 69 , 90 

BAHLETOADS DT, ANLEITUNG 30.90 

BENEATH STEEL SKY KOMPL. DEUTSCH 1 MB 65.90 
BIG SEA KOMPL. DEUTSCH 1 MB 65,90 

BLU E 8 TH E G RAY DI AN LEITU N G 1MB 65 90 

BODY BLOWS GALACTfC DT. ANLEITUNG 1 MB 55.90 

BURNTIME KOMPL. DT. A50D/A2000 69.90 

CAMPAIGN 2 1 MB 69.00 

CANNONFOODER DI ANLEITUNG 1 MB 59.90 

CLIFFHANGER DT ANLEITUNG 39.90 

COMBAT CLASSICS 2 INCL, PACIFIC ISLANDS/ 

SILENT SERVICE 2/F 19 STEALTH FIGHTER 89 90 

COOL SPOT DT. ANLEITUNG 54 90 

CRASH DUMMIES DT. ANLEITUNG 39.90 

DANGEROUS STREETS DI ANLEITUNG 49.90 

DAS SCH WARZE AUGE: DSK 1 MB KOMPL, DT 79.90 
DEATH OR GLORY KOMPL DEUTSCH 1 M8 89.90 

DER CLOU KOMPL, DEUTSCH 1 MB 75,90 

DIE SIEDLER KOMPLO1 1 MB 69 90 

DOOFUS DI ANLEITUNG 54 90 

DRACULA Ol ANLEITUNG 39,90 

DUNE 2 KOMPL. DT. 1 MB 59 90 

EISHOCKEY MANAGER LIMITED EDITION KOMPL. DT 59.90 
ELFMANlAOt ANLEITUNG 54,90 

ELITE 2 KOMPL. DT. 1 MB 59 90 

EMPIRE SOCCER DT HANDBUCH 1 MB 59.90 

F 1 -DOMARK- DT. HANDBUCH 59.90 

FLASH BACK KOMPL. DT. 1 MB 79,90 


Amiga 


GLOBAL DOMINATION 65 90 

GLOBDULE DT, ANLEITUNG 1 MB 54,90 

GOBLIIINS 3 KOMPL. DEUTSCH 1 MB 75,90 

HANSE DE LUXE KOMPL DT. 45.90 

HATTRICK -BUNDESüGA- KOMPL. DEUTSCH * 79.00 

HEIMDALL 2 KOMPL. DEUTSCH 65 90 

HISTORY LINE 1914-1918 DT 79 90 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 DT ANL, 89.90 

JURASSIC PARK DI ANL. 1 MB 59 90 

K 240 -UTOPIA II- DI ANLEITUNG 5b 90 

KICK OFF 3 I KOMPL. DEUTSCH 1 MB 49.90 

KOLUMBUS CHRISTOPH KOMPL. DT 1 MB 79.90 

LAM BO R GH I N H I DI AN L El TUNG 49 90 

LAST ACTiON HERO DT ANLEITUNG 39 90 

LIBERATION DT. ANLEITUNG 1 MB 59 90 

LOST VIKINGS KOMPL DT 1 M0 75.90 

LOTHAR MATTHAEUS DT. ANLEtTUNG 1 MB 65.90 
MANCHESTER UNITED PREMIERE LEAGUE KOMPL. DT. 59.00 
MICRO MACHINES DT ANLEITUNG 49.90 

MISSILES OVER XERION DI ANL. 1 MB 55.90 

MONOPOLY KOMPLETT DEUTSCH 49 90 

MR. NUTZ DT ANLEITUNG 59 90 

NAUGHTY ONES DT. ANLEITUNG 49 90 

ONE STEP BEYONO DT ANL. 54.00 

PENTHOUSE HOT NUMBERS DELUXE DT. ANL, 1 MB 59.90 
PERIHEÜON DT. ANLEITUNG 1 MS 65 90 

PIZZA CONNECTION KOMPL. D1 1 MB 05 90 

PUGGSY DT ANLEITUNG 1 MB 59 90 

RUESSELSHEIM (DETROIT) KOMPL, DT 59.90 

SECOND SAMURAI DT. ANLEITUNG 1 MB 63.90 

SENSIBLE SOCCER INTERNATIONAL DT. ANL 44.90 
Sl ERRA SOCCER KOMPL, DEUTSCH 1 MB 39 90 

SIM CITY/LEMMINGS COMPIL, 65 90 

SIMON THE SORCERER KOMPL, Ol 1 MB 75,90 

SKIDMARKS DI ANLEITUNG 1 MB 54.90 

SOCCER KID DT ANL. 65 90 

SPACEWAflO HO! KOMPL DEUTSCH t MB 7S.0O 
STARLORD DT. HANDBUCH 1 MB 79.90 

TORNADO DT. HANDBUCH 1 MB 65.90 

TOTAL CARNAGE - THE ULTIMATE BATTLE - DT. ANL. 54.90 
U,F,0, - ENEMY UNKNOWN - KOMPL D1 1 MB * 69,90 
URIDEUMII DT ANL. I MS 49,90 

VALHAI LA 59 90 

WINTER OLYMfPCS DT ANLEITUNG 1 MB 59.90 

WOODYS WORLD DT. ANL. 1 MB 29.90 

WORLD CUP COMPILATION INCL GOAL/ 
-STRIKER/SENS-SOCCER/CHAMP. MANAGER 59.90 
WORLD CUP USA 04 DI ANLEITUNG 54 90 

X-MAS LEMMINGS DT. ANLEITUNG 1 MB 39,90 

Preishits Amiga 

A-TRAIN 1 MB 39 90 

ADRENALYNDIANL 9.90 

ALIEN BREEO SPECIAL EDITION 1 MB 29 90 

ANOTHER WORLD DT. ANLEITUNG 34,90 

ARCADE POOL DT ANLEITUNG 24.90 

ASSASSIN SPECIAL EDITION DT. ANL. 29.90 

AVBB HARRIER ASSAULT DT HANDBUCH 24,90 

B 17 FLYING FORTRESS -MlCROPROSE- 1 MB 29.90 
BARDSTALE31 MB 19 90 

BATMAN THE MOVl E DI ANL. 9 90 

BATTLESQUADRON DI ANL. 19.90 

BATTLETECH1 19.00 

BIRDSOFPREY 34.90 

BLACK CRYPT 29 90 

BODY BLOWS DT. ANLEITUNG 28,90 

aRüTAUCRAZY SPORTS FOOTBALL 1 MB 29,90 

aUBBANSTIXI MB 34.90 

BUDOKHAN 1 MB 29.00 

CADAVER & PAY OFF DT. ANLEITUNG 35.90 

CAMPAIGN I KOMPL. DEUTSCH 1 MB 19.00 

CHAMPIONSHIP MANAGER 93 1 9 90 

CHAOS ENGINE DI ANL. 1 MB 39 90 

CHUCK ROCK 2 - SON OF CHÜCK ROCK - 29,90 

COLONELS BEQUEST- SIERRA - DI ANL. 34.90 

CRUISE FORA CORPS 1 MB DI ANLEITUNG 29.90 

CURSE OF ENCHANTIA DT. ANLEITUNG 1 MB 29.90 
GYCLES - ACCOLADE- 29.90 

CVPERPUNK DIANLEITUNG 19 90 

DARKMERE DT ANLEITUNG 1 MB 29.90 

DO0FIGHT -MICROPROSE- OT. HANDBUCH 1 MB 39.00 
DRAGONS LAIR 3 DT. ANLEITUNG 1 MB 19,90 

DREAM TEAM COMPILATION ICL SIMPSONS/ 

WWF WRESTLING/TEBMINATOR 2 DT. ANL 29.90 

DUNEI KOMPL. DEUTSCH 1 MB 34 90 

EMLYN HUGHES INT. SOCCER DT. ANL. 19,90 

EPIC KOMPLETT DEUTSCH 1 MB 29,90 

EYEOF BEHOLDER 1 KOMPL DT 1 MB 30.00 

F 15 STRIKE EAGLE 2 1 MB 29,00 

F 19 STEALTH FIGHTER Ol KURZANLEITUNG 35,00 

F 117 A NIGHTHAWK DI HANDBUCH 1 MB 39.90 

F29RETALIATOR 29.90 

GEM "X“ 9.90 

GENESIA 29 90 

G LOB AL G LAD I ATOR S DT AN L E ITU N G 1 M B 29 90 
GOAL DINO DINIS DI ANLEITUNG 29.90 

GOBLIINS I KOMPL DEUTSCH 1 MB 29.90 

GRAHAM TAYLOR SOCCER 19.90 

GRAND PRIX CIRCUIT - ACCOLADE- 24.90 

GREAT COURTS 2 DT. ANLEITUNG 1 MB 29,90 

GUNBOAT - ACCOLADE- 1 MB 29,90 

HARO NOVA 19,90 

HONDARVFDT, ANL, 20.90 

HOOK 29.90 

HUMANS1MB 19 90 

HUMANS JURASSIC LEVELS STAND ALONE VERS 19,90 
INDIANA JONES 3 ADV KOMPL. DI 35 90 

INDIANA JONES 4 KOMPL D1 1 MB 54 90 

INVEST KOMPL. DI 1MB 10,00 

ISHAR 2 KOMPL, DEUTSCH 1 MB 29.9Q 

JAGUAR XJ 220 29 90 

JIMMI WHITE SNOOKER 34.90 

JOHN MAODEN FOOTBALL 1MB 19 90 

KINGS QUEST 1 1 MB DI ANLEITUNG 19,90 

KINGS QUEST 4 DI ANLEITUNG 29.90 

LEGEND OF FAERGHAIL KOMPL. D1 1 MB 39 90 

LEISURE SUIT LARRY 1 1 MB DT ANLEITUNG 29.90 
LQQM- LUCASFILM - 29.90 


Preishits Amiga 


LORD OFTHERINGS KOMPL DEUTSCH. 1 MB 19.90 
LOTUSTRILOGY 1-3 DT. ANLEITUNG 34 90 

LOTUS TURBO CHALLENGE 2 1 9J0 

Ml TANK PLATOON DI KURZNLElTUNG 1 MB 34.90 
MAO TV KOMPL. DT, 1 MB 39 90 

MANHUNTER NEW YORK 29 90 

MANHUNTER SAN FRANCISCO DI ANL 29.90 

MlDWäNTER2-FLAMESOFFREeDOM-1 MB 19 90 

MIG 29 SUPERFULCRUM 34,90 

MONKEY ISLANDS 2 KOMPL. DEUTSCH 1 MB 54,90 

MONSTERBUSINESS 9.90 

MON STERPACK VOL, 2 INCL BEAST 2/ 

KILLING GAME SHOW/AWESOME 29.90 

NICK FALDOS GOLF KOMPL, DEUTSCH 1 MB 1 9,90 

OPERATION STEALTH 1MB 34 90 

PACIFIC ISLANDS - TEAM YANKEE !t- 1 MB 29.00 

PAPERBOYJt DT, ANLEITUNG 19.00 

PATRIZIER KOMPL. DEUTSCH 1 MB 39.90 

PICTIONARY 29 00 

PINBALL FANTASIES DT. ANLEITUNG 1 MB 29,90 

PIRATES I DI ANL 1 MB 29 90 

POLICE QUEST 1 1 MB 34.90 

POLICE QUEST 2 - SIERRA - DT ANL. 34.90 

POPULOÜS INCL PROMISED LANDS 29.90 

POWE RM ON G ER I NC L. WW DATA Dl SK 29 . 90 

PREMIERE MANAGER 1MB 19 90 

PREMIERE MANAGER 2 1MB 29 90 

PRIME MOVER DI ANLEITUNG 19,90 

PUSH OVER 19,90 

OUEST FOR GLORY 2 - SIERRA - DT. ANL 39.90 

RICK DANGEROUS 2 DI ANL. 9 90 

ROBOCOP 3 1 MB 29.90 

SECRET OF MONKEY ISLANDS 1 KOMPL. DT. 1 MB 39 90 
SENSIBLE SOCCER 92/93 DI ANL 1 MB 34.00 

SIM ANT - MAXIS- 1 MB 34 90 

SIM CITY 24.90 

SIMEARTH 1 MB 34 90 

SIM LIFE A50D/A800/A2000 KOMPL DT. 1 MB 29.90 
SPAC E C RUSAOE 1MB 1990 

SPACE HULK Ol ANLEITUNG 1 MB 39 90 

SPACE M,A.X. KOMPL. DEUTSCH 1 MB 24 90 

SPACE QUEST 1 - SIERRA- 29.00 

SPACE QUEST 3 DI ANLEITUNG 34.90 

SPEEDBALia DI ANLEITUNG 29.90 

STARB YTE SUPERSOCCER KOMPL. D1 1 MB 19.90 
STREETFIGHTER 2 1 MB DT, ANLEITUNG 29,90 

SUPER HANG ON 24 90 

SYNDICATE 1MB 29.90 

TEAM YANKEE - PANZERSIMULATION - 29.90 

THE PLAGUE DI ANL. 9.90 

THEIR FINEST HOUR: BATTLE OF BRITAIN 29,90 

TRANSWORLD KOMPL, Ol IMS 19 90 

TROLLS DT. ANLEITUNG 19 90 

TURRICAN 2 DI ANL. 24 90 

UTOPIA 1MB 10.90 

VIKINGS: FIELOS OF CONQUEST DT. ANL. 20.00 

WATERLOO DI ANLEITUNG 1 9.90 

WHALES VOYAGE DT. ANLEITUNG 29.90 

WING COMMANDER 1 MB 29 90 

WIZ N LIZ DI ANLEITUNG 29.90 

WOLFCHILD 19.90 

WONDERDOG 24.90 

WWF EUROPEAN RAMPAGE 20.90 

WWFWRESTLEMANIAWRESTLING 24.90 

ZAK MCKRACKEN KOMPL DEUTSCH 39.90 

ZOOL 1 MB DT. ANLEITUNG 29 90 

ZOOL 2 DI ANLEITUNG 34 90 

ZYCONIXDt ANL 19.90 

Abgabe nur solange Vorrat reicht 

Amiga Zubehör 

3,5" HD „SONY" FORMATED 1 0ER PACK 14.90 

AMIGAACION REPLAY3 A500 199 00 

DISKBOX FÜR 80 X 3,5" DISKS 1 4 90 

GRAVIS GAME PAD 39,90 

JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 39.90 

MOUSEMATTE 6 90 

X-COPy PROFESSIONAL TOOLS INCL. HARDWARE 74,90 

Amiga 1200 

AUEN BREEO 2 Dt ANL, 59 90 

ANSTOSS KOM PLETT DEUTSCH 69 90 

ANSTOSS WORLD CUP EDITION SCENERY 54.90 

BODY BLOWS GALACTIC DI ANLEITUNG 59 90 

BURNTIME KOMPLETT DEUTSCH 69.90 

CIVILIZATION DT. ANLEITUNG 69.90 

DER CLOU KOMPL, DEUTSCH 75.90 

HANSE DE LUXE KOMPL. DEUTSCH 45.90 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 DI ANL, 69.00 

JURASSIC PARK 54 90 

KICK OFF 3 KOMPL. DEUTSCH 54.90 

KOLUMBUS CHRISTOPHER KOMPL. DT 79 90 

SECOND SAMURAI DT. ANLEITUNG 65.00 

SIMON THE SORCERER KOMPL. DI 79.00 

SOCCER KID DT ANLEITUNG 69 90 

THEME PARK KOMPL. DEUTSCH ' 69.90 

Amiga CD 32 

AUEN 8R£E0.^QWAK DT. ANL 40.90 

D-GENERATION DI ANL. 49.90 

DER CLOU KOMPL DEUTSCH 69,90 

DISPOSABLE HERO DT ANLEITUNG 59.90 

ELITE 2 - FRONTIER - KOMPL. DI 54 90 

FIRE AND ICE DT ANLEITUNG 49.90 

GUNSHIP 2000 DI ANL. 59.90 

KICK OFF 3 KOMPL DEUTSCH S9.90 

LEMMINGS 54 90 

MORPH DI ANLEITUNG 65 90 

NIGEL MANSELL PACING CHALLENGE DT ANL 29,90 
PIRATES GOLD DT. ANLEITUNG 59.00 

SENSIBLE SOCCER 49.90 

TOTAL CARNAGE DI ANLEITUNG 59.00 

TROLLS DT ANLEITUNG 29.90 

ULTiMATE BODY BLOWS DT. ANLEITUNG 59.90 

ZOOL DI ANL 29 90 


* = Bei Ofiicklegung noch nicht lieferbar - Irrtum Vorbehalten / Liste gegen franktertert Rückumschlag. 

Bitte Computertyp angeben, / Versandkosten: Nachnahme plus OM 9.00 
Vorkasss tm Inland nur per Euroscheck plus DM 8.00 
Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 20,00 Versand 

BEI SOFTWARE AB DM 200,- BESTELLWERT NUR IM INLAND VERSANDKOSTENFREI 
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John Wayne und der Schreib- 
tisch nicht die Kuh Elsa ist. Was 
ein Energy-Drink alles anrichten 
kann... 

ib) 


Noch mal Skins 


So ganz unwiderspro- 
chen möchte ich die Zuschrift des 
S.H.A.R.P.-Skins nicht stehenlas- 
sen. Sicherlich kann nicht jeder 
Skinhead unterschiedslos der 
Neonazi -Szene zugeordnet wer- 
den, aber der Behauptung, die 
Skins seien erst lange nach der 
Entstehung der Bewegung von 
Rechtsradikalen unterwandert 
worden, widerspricht einer Er- 
fahrung, die ich bereits 1 970 (!!) 
gemacht habe. Damals besuchte 
ich eine Schule in East- 
bourne/England. Von den ein- 
heimischen Lehrkräften wurden 
wir ausländischen Schülerinnen 
ausdrücklich vor den Skins ge- 
warnt. Man legte uns nahe, in 
Gegenwart von Skins nicht in un- 
serer Muttersprache zu spre- 
chen, da sonst wegen der aus- 
länderfeindlichen Haltung der 
Skinheads mit Schwierigkeiten 
zu rechnen sei. 

Mag sein, daß die allerersten 
"Ur"-Skins tatsächlich anders wa- 
ren, doch wenn bereits vor 24 
Jahren, als die Bewegung noch in 
den Kinderschuhen steckte, sol- 
che Vorsichtsmaßnahmen nötig 
waren, zeigt das doch, daß sich 
hier schon sehr früh ein Sammel- 
becken für Typen dumpfster Ge- 
sinnung gebildet hat. 

EineASM-Leserin 


fAnm. d. Red.: Wir haben zwei 
Briefe erhalten, in denen die 
Schreiber meinten, man solle ein 
derartiges Thema nicht in einer 
Computerspiele-Zeitschrift und 
schon gar nicht in einem Spaßma- 
gazin behandeln. Doch gerade 
unser Feedback hat sich im Lauf 
der Jahre zu einem Somme/sunum 
der - Achtung, neues Wort! - 
Mer/cwürzigsf/ce/ten entwickelt, 
und wenn Leser/teserin dieses 
Thema wünscht, warum nicht? 

Ich möchte an dieser Stelle von 
einem höchst unschönen Erleb- 
nis berichten. In einem nohege- 
legenen Kurort war ich kürzlich 
zum Preisskat. Ein Herr - na, sa- 
gen wir etwa 75 - unterhielt sich 
mit einem anderen, und plötzlich 
fielen recht laut und deutlich die 
Worte: "Gäbe es noch Hitler, 
hätten wir die ganze Türkenban- 
de schon fängst vergost." Betre- 
tenes Schweigen - dann wurde 
getan, als sei nichts geschehen. 
Vor Gewalt kann man sich schüt- 
zen. Aber wer schützt uns vor 
solchen Äußerungen? 

kate 

Vor denen muß man sich schon 
selber schützen, sofern man ge- 
rade dabei ist - und zwar durch 
ein unüterhörhores "Das darf 
doch wohl n ichtwah r sein! " 

sz 

Was mir auf den Zeiger geht, ist 
der tägliche, "brave" Rassismus. 
Wenn sich ein fertiger Asy/su- 
chender kratzt, dann hat er für 
gewisse Leute gleich Flöhe. 
Wenn ein türkischer Mitbürger 
durch höhere Qua/ifikotion ei- 
nen Job bekommt, dann nimmt 


er gleich einem Deutschen den 
Arbeitsplatz weg! Es sind nicht 
nur die Überfälle rechtsradikaler 
Jugendlicher, es sind auch die 
Sprüche der "Kriegsgenerati- 
on", die mir teilweise Angst ma- 
chen. Vielleicht mag mancher 
der Ansicht sein, daß das nicht 
hier reingehört. Ich meine, daß 
man - wann immer sich die 
Chance bietet - Courage genug 
hoben muß, der täglichen Frem- 
denfeindlichkeit die Stirn zu bie- 
ten. Auch hier. 

ib) 


Trekkies auf Disk? 

Ihr seid meine letzte Hoff- 
nung! 

Als Ich eines Abends die ASM 
6/94 durchblätterte, stieß ich 
auf den Bericht zum Spiel "Star 
Trek - Next Generation". fAnm. 
d. Red.: Als ich neulich einen 
USA-Reiseführer durchblätterte, 
stieß ich beim Ort "Dallas" auf 
Öl. Hinterher stellte sich dann 
heraus, daß es eine plattge- 
walzte Schmeißfliege war. - ka- 
te) Darin stand, daß es dieses 
Spiel nur auf CD geben wird. 
Nachdem ich 30 Minuten später 
wieder aus meiner Ohnmacht 
erwachte, war ich total depri- 
miert. Ist es wahr, daß es dieses 
Spiel nicht als Diskettenversion 
geben wird? Das wäre nämlich 
sehr schade, denn ich besitze 
noch kein CD-ROM-Laufwerk 
und habe auch nicht vor, mir in 
nächster Zeit eines zu kaufen. 

Ein mit den Nerven am Bodener 

Trekkie 


(Anm. d. Red.: Kurz, aber knapp 

- wie der deutsche Verfriebs- 
partner des Herstellers uns sag- 
te, wird es tatsächlich keine Dis- 
kettenversion geben. Aber ein 
echter Trekkie würde sich doch 
allein wegen der enormen Vor- 
bildtreue des Spiels und der Ori- 
ginalstimmen der "Next Gene- 
ration" -Besatzung ein CD-ROM- 
Laufwerk zu/egen . . . 

- Nee, /m Ernst; CD-ROM /st 
mächtig im Kommen, und ir- 
gendwann kr/egst Du ouf Disket- 
te bloß noch obgespeckte 2we/t- 
aufgüsse. Für die meisten CD- 
Spiele tut es ja sogar eine billige 
Single-Speed-Zentrifuge. . . 

sz) 


Master of Systems 

Hallo, Ihr ASM-Fritzen, 
auf die Gefahr hin, daß ich mich 
als Kritiker aufspiele, möchte ich 
doch folgendes loswerden: 
Warum bringt Ihr so wenig (fast 
nichts) vom Master System? Ihr 
könntet mal weniger von den 
"teuren" Konsolen oder Compu- 
tern bringen. Und warum ver- 
schwendet Ihr den Platz für ein 
paar Flops, sprich; Total Carna- 
ge oder sonstige schlechten 
Spiele? Aber ich muß Euch ein 
dickes Lob aussprechen: Ihr 
macht wirklich Super-Berichte zu 
den Spielen (frei nach dem Mot- 
to: Gut ist uns nicht gut genug). 
Folgendes geht an Kate: Du bist 
ganz schön frech (ist nicht bös' 
gemeint). 

Sega-Matze 
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(Anm. d. Red.: Muß ich doch, 
denn frech ist Euch ja nicht frech 
genug. Zum Master System und 
zu den Flops: Da fast alle Neuer- 
scheinungen für das Master Sy- 
stem Konvertierungen sind, fin- 
dest Du sie im Replay-Teil. Dort 
aber müssen sie oft genug ande- 
ren, erwähnenswerteren Games 
weichen. Und genau so ist auch 
der Rest des Heftes konzipiert, 
wenngleich wir in letzter Zeit 
wieder mehr Mittelmaß und To- 
tal-Katastrophe bringen. Wenn 
wir nur "Kaufempfehlungen" 
machen, sind wir nicht mehr 
glaubwürdig, oder? Geben wir 
die Frage mal weiter - wollt Ihr 
nur die guten Games oder auch 
die allseits bekannten "Um Him- 
mels willen" -Spiele? 

kate) 


Rezept des Monats 


Ein fröhliches "Guten 
Morgen"! (Anm. d. Red.: Guten 
Morgen. - cus . 

Guten Vormittag! - vb 
Mahlzeit! - tom 
Guten Nachmittag! - kate 
Guten Abend! - sma 
Gute Nacht! -~ sz 
Fröhliche Endzeit! -jb) 

Als ich vor drei Tagen meine 
letzten ASMs durchgeblättert 
habe, ist mir aufgefallen, daß in 
allen etv^as fehlt. Bis heute habe 
Ich mir den Kopf darüber zer- 
brochen, was dieses Etwas ist. 
Da ging mir ein Licht auf! Es fehl- 
te ein Leserbrief von mir. Damit 
die Chance erhöht wird, in der 
nächsten ASM abgedruckt zu 
werden, möchte ich heute das 
neue Thema REZEPTE (II) an- 
reißen. Als Beginn der (hoffent- 
lich von Euch fortgesetzten) Serie 
schlage ich einen ASM-Würfe! 
zum Aufessen vor. Alle, die sich 
darunter nichts vorstellen kön- 
nen, sollten auf dem Titelblatt in 
die linke obere Ecke schauen. 

Für eine Menge von 40 Würfeln 
nehme man: 

1 25 g Butter 
1 00 g Zucker 

1 Päckchen Vanillezucker 

2 Eier 

1 50 g Mehl 
50 g Mondamin 


3 gestr. Teelöffel Backpulver 

1 Teelöffel Kakao 

30 g gemahlene Haselnüsse 

40 g Schokolade 

Zum Garnieren: 100 g weiße 

Schokolade. 

Wenn jetzt alle Zutaten vor uns 
stehen, können wir ja endlich be- 
ginnen. Butter, Zucker, Vanille- 
zucker, Eier, Mehl, Mondamin, 
Backpulver, Kakao und Milch 
mit Mixer gut verrühren. Ha- 
selnüsse unter den Teig rühren. 
Backblech mit Backpapier ausle- 
gen, den Teig gleichmäßig dar- 
auf verteilen und im vorgeheiz- 
ten Backofen bei 200 Grad 
(Elektroherd) ca, 15-20 min. 
backen. Die abgekühlte Teig- 
platte in 4 X 4 X 4 cm große Wür- 
fel schneiden. Weiße Schokola- 
de im Wasserbad schmelzen 
lassen und die magischen Buch- 
staben ASM auf die Würfel 
spritzen. Guten Appetit! 

Ach ja, ehe ich es vergesse: Der 
Junge auf dem beigelegten Foto, 
das bin ich. Ich wünsche Euch al- 
len viel Spaß beim Würfel- 
backen. 

Andrej alias Der rosa Rächer 



(Anm. d. Red.: Bombige Idee! 
He, ist hier irgend jemand 
schlank genug, um dos Rezept 
mal auszuprobieren mir an- 
schließend zu sagen, wie die 
Würfel geschmeckt haben? 

sz 

Die back' ich demnächst für die 
ganze Redaktion. Vera hilft mir 
sicher dabei. 

kate 

Hmmmmm. Wer backt mir einen 
A4000? 

iV 
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Das Beste was der Shareware- & Detnomdrkt 
zu bieten hat. Spielbare Spitzenspiele für 
den ungestörten Test am eigenen Monitor. 
Die biilige und trotzdem legale Methode !! 

3 DV ER LORD 


Eritmals wagt alcf) das bekannte Untemehmen VIRGIIH 
auch an einen Flugsimulator, Qalitativ will man anderen 
Simulationen wie 1942 oder Pacific SWke nicbl nach- 
ftehen. Überzeugt Euch mit diesem voll spielbaren Demo| 
salbst I 0n lohnender Ausflug in die Oogfights und Bom- 
bardlerungen des 2. Weltkrieges f Schllchtweg Super I 


High Speed über Hügel, durch Tunnel und Immer auf der 
Jagd nach dem ersten Platz. Rasantes Scrolling und 1 A 
Grafiken fesseln den Rennfahrer am Glldschirm. Schon 
die Demo bietet uneingeschränktes FahrvergnClgen auf 
einer anspruchsvollen Rennstrecke. Doch Vorsicht I Dem 
Gegenverkehr bei 220Kfn/h muß ausgewichen werden. 


Oie Umverteilung der finanziellen Mittel hatte sich schon 
Robin Hood auf die Fahne geschrieben, Doch heutzutage j 
gilt es jeden Raubzug gut zu planen und vorzubereiten. 

Mit der Oemoverslon kann man einen Coup vorbereiten , 
um spater sicher Zuschlägen zu kdnnen. Da zuckt die 
kriminelle Ader - und noch dazu ganz ohne Knastgefahr f 


FIFA SDCCER 


Das beste FußbaKsplel seit Erfindung von PIxelsplelem. 
Mann muß ja nicht gerade bei 45 Grad Im Schatten sein 
Kennen entfalten. Mit dem Demo kann man In aller Ruhe 
testen ob man nicht doch besser MlnlgolfbroA werden 
möchte. Bn he Iden Spaß I Ertiaunllch * plötzlich werden 
auf dem PC die Maßstabe gesetzt. Vom Felriiten II 


Das Land Ist karg und gefährlich, die Steuern sind hoch, 
der Herrscher gierig und größenwahnsinnig. Wie soll 
sich da ein kleines Dorf {ohne Zaubertrank) halten. Das 
mühsam verdiente Geld aus lindwlrtschafbichen Erzeug- 
nissen wird für Befestigungen gegen die monatJIch efn- 
ftllenden Horden benötigt. Prima schon die Demo !l 


EftHschend anders dieses herrvorragende Jump t> Run. 
Umwertende Animation und witziges Design machen den 
PC zum Automaten. Nur gut daß man Zuhauae keine 
Mark Stückchen einwerfen muß - und die gut splelbare 
Demo bereiti erhältlich Ist. Das Erlebnis das man auf 
keinen Fall verpatten soille. Top Programm II 


B E STELLTE LE FD N 


1091 1 / 35 53 53 


DDER CUPDN AN 


^AMLUlstoewClSE : 

BAr>4KciNZLja □ Nachnahme [:□ 

horte OOMKDIC / BAK □ 



B a ri' — ijfiwucnni 


Jef^ jeden Monat neu !! 


HDCUS PDCUS 


‘Hat der alte Hexenmel^er .... ** uew. - Das bekannte 
Gedicht von Goethe Oberden Zauberlehrling gibt es 
jetzt als Jump & Run. Der Rat der Hexenmeister stellt 
den Jungziuberer vor fast unmögliche PrüHingen, Nur 
mit viel Geschick hat man eine kleine Chance das Ganze 
hell zu überstehen . Super - und netüdich von Apogee f 


ASTfIT' 


I K D I A öl 


1 Oviflord (pisyibl* Dame) 

2 . IdM (pltyitelfl Damc^ 
IDtf Cbu (pliKiblt 
4. f IFA Soccer (playebki0««no) 
5 Tlw Horde Demoi 

I. Cool Spol (piiyatM Deiw) 

7 FofttofOaii (S^ttraMsn) 

4. Hoout Pocui (SnasMui) 


1 Ovtrtord 
t imui 
1 DarCbc 
4 FFA Soccer 
fl. The Horde (GO) 
fl. Cool Spot 
Z.PofteofCiil 
fl. hooüi Focvi 

Ale 8 Demo/Shirewareprogramnte lufHO Disketten gibt » zum Pre» von 24.95 DM 

^ Porte S Vorpeokunp )§ Sendung ( imnd 4DM f AüilMid Sir 10OM / inind KiCMhmi 1COM} 


4 00 DM 
400 DM 
400 01V 
400 DM 
4 00 DM 
40aDM 
400 DM 
4 00 OM 


ASM * D©nrTOsefvlo® 
Koborooretroaaa 41 
90408 - NümOerQ 

TS 00 OM n 
59.90 OM □ 
TS 90 OM □ 
TS 00 OM □ 
flS.OOPM □ 

es 00 OM n 

30 DO OM □ 
5S.00DM n 


Adrut 


HE - moment mal - ein Uralt Amlga Programm I Richtig, 
jedoch neu mit VGA Graflken überarbeitet, kommt hier 
wieder Faszination auf I Stundenlang können bis zu 
vier Personen eine Flotte aufbauen und Handel treiben. 
Sagenhaft sowohl die nur zeltlch beschrankte Demo, als 
aut^ dar extrem günstige Preis der Vtelfverslon. Ray It I 
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SNES-Spiele 


Ich habe mir Ihre Son- 
derausgabe Nr. 23 (100 SNES- 
Spiele) gekauft und interessiere 
mich für einige dieser Spiele. Ich 
würde sie gerne bei ihnen bestel- 
len, nur weiß ich nicht, ob dies 
mit der beigelegten Bestell karte 
möglich ist. Bei den gewünsch- 
ten Spielen geht es um 
"Rock'n'Roll Racing" und "Mech- 
warrior" . 

Roland Gümmel 


(Anm. d. Red.: Es ist NICHT 
möglich, die Spiele bei uns zu 
bestellen. Wenn Sie die Annon- 
cen in der Haupt-ASM studieren, 
finden Sie eine große Auswahl 
an Händlern. Wer SNES-Sa- 
chen im Angebot hat, dürfte 
auch diese Spiele liefern icönnen. 
Unsere eigenen Angebote fin- 
den Sie im "Bazar", aber leider 
nicht die beiden von Ihnen ge- 
wünschten Spiele. 

Icote) 


Beschäftigungs- 

therapie 


(Der nachfolgende Brief 
kam in einem großen Umschlag 
an, in dem sich zwei kleinere 
Umschläge befanden, und darin 
wiederum waren weitere Ku- 
verts. Diese sollten in einer vom 
Schreiber vorgegebenen Rei- 
henfolge und von bestimmten 
Personen geöffnet werden. Wir 
können aus Platzgründen nur 
auszugsweise c/arauf e/ngehen. 


Der erste Umschlag 

Nun sitze ich hier Im Yard und 
studiere die ASM 7 f9A, die so- 
eben aus Old Germany einge- 
flogen worden ist. Sogleich fal- 
len mir einige Dinge ins Auge, 
zu deren Verhalt ich mich doch 
gerne äußern würde. Beginnen 
wir also sogleich mit Klausens 
neuem Wagen, auch scherzhaft 
als "Auto" bezeichnet. Kate, Du 
weißt doch hoffentlich, was Du 
da tust, oder? Ich meine, Dir 
dürfte ja klar sein, daß dieses 
Wägelchen schon hoffnungslos 
überlastet ist, wenn sich Peter da 
hineinzwängt? (Anm. d. Red.: 
Das zu/öss/ge Gesom/gew/cftf 
liegt über einer Tonne, also kein 
Problem. - kate 

Hihi, er hot MICH vergessen... - 

ib) 

Und mal ganz abgesehen davon - 
Du hast Dir den Wagen andrehen 
lassen, obwohl doch ganz offen- 
sichtlich Ist, daß das Dach fehlt. 

An die anderen Redaktions- 
mitglieder; Wenn Ihr ihn wirklich 
bremsen wollt, bindet die hintere 
Stoßstange einfach mit einem 
Paar von Peters faszinierenden 
Hosenträgern am Laternenpfahl 
fest - fällt nicht auf, kriegt er gar 
nicht mit, und schon ist die Wett 
wieder in Ordnung. 

Aber wenn es Dir gefällt, kate - 
solange Du Dir nicht von überho- 
lenden Radfahrern den Spaß 
nehmen läßt, genieß es. 
Übrigens, ich soll Harald, den 
Schal, ganz herzlich von der 
Pelzstola grüßen, die ich meiner 
Freundin geschenkt habe... - ich 
glaube, die Kleine ist mächtig in 
ihn verknallt. Die Stola natürlich, 
nicht meine Freundin. 


So, das war es eigentlich schon. 
Zum Schluß habe ich noch ein 
ganz besonderes Schmankerl 
für kate. ihr habt Euch sicherlich 
schon gefragt, was in dem 
großen Briefumschlag ist. Nun, 
ich freue mich ganz besonders, 
verkünden zu dürfen, daß sich 
darin ein Brief ganz allein für ka- 
te befindet. Bevor jedoch alle an- 
deren damit anfangen zu jam- 
mern und zu wehklagen - wartet 
ab. Beobachtet ihn während des 
Lesens und danach, und Ihr wer- 
det sehen... 

Peters Brief 

Sitzt er (kate) jetzt noch freude- 
strahlend da und nestelt mit gie- 
rigem Blick an seinem Um- 
schlag, so wird er spätestens 
nach einer halben Stunde wü- 
tend, verzweifelt und mit Tränen 
in den Augen in einem Wust von 
Briefumschlägen und Zetteln sit- 
zen und mich am liebsten erwür- 
gen. 

Kotes Brief 

öffne bitte zuerst den Umschlag 
römisch Eins und entnimm ihm 
die drei Kuverts Alpha, Bravo 
und Charlie. (Anm. d. Red.: Dar- 
an erkennt man den Bw-Solda- 
ten, Kamerad! - kate, Fw. d. R. 
Was ist ein Fw. d. R. ? Fußwär- 
mer deutscher Ruheständler? - 
ein nicht Bw-verseuchter jb) In 
diesen Kuverts befinden sich die 
Umschläge a bis g, die folgen- 
dermaßen aufgeteilt sind. 

In diesen Umschlägen a-g sind 
die Posten 1-71 fAnm. d. Red.: 
Dabei handelte es sich um zu- 
sammengehlfefe und -geheftete 
Zettel unterschiedlicher Größe 


und vor allem Inhalts. - kate), 
und zwar immer in Zehner- 
grüppchen. Nur der Umschlag g 
enthält einen einzigen Posten, 
nämlich 71 . Jetzt brauchst Du 
nur noch die Posten ab Nummer 
1 in aufsteigender Numerierung 
durchzugehen. 

Die Posten 1-71 (Auswahl) 

1 . Ich wußte. Du konntest es Dir 
nicht verkneifen,... 

2. ...aberwie sagte schon mein 
Urgroßvater,... 

4. ...übrigens,... 

8. ...das Papier... 

9. ...ist original Bundeswehrma- 
terial! 

12. Sag mal, kate,... 

1 6. Als Redakteur hast Du sicher 
schon Schlimmeres erlebt,... 

17. ...wiez. B. Deine Gehaltsab- 
rechnung... 

24. Was 'n Spaß! 

25. Also... 

28. Willst Du wirklich noch wei- 
termachen? 

30. Es lohnt sich nicht! 

33. Na gut! 

58. Bist Du noch da? 

63. Ein Pferd hat vier Seiner,... 

64. ...an jeder Ecke einer. 

65. Und hat es mal keiner... 

66. - umfallt! 

68. Na gut,... 

69. ...dann will ich dieses er- 
bärmliche Geschmiere been- 
den... 

70. “deshalb:... 

71 . Das wa/ s! Du hast es end- 
gültig geschafft. Deine Ausdauer 
und Dein Durchhaltevermögen 
sind bewundernswert, und viele 
könnten sich an Dir eine Scheibe 
abschneiden. Bleib so! Dann 
wirst Du auch niemals verlie- 


i 
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ren..., und noch was: Setz Dich 
erst mal zurück und laß die Trä- 
nen der Wut und Verzweiflung 
kullern..., das befreit. Ich wünsch 
Dir und den anderen noch 
was..., und gib Vera 'nen Diener 
und Handkuß von mir. 

John Sinclair 

(Anm. d. Red.: Gebe ich ihr ei- 
nen Kuß auf die Hand, kriege ich 
einen Dhkus auf den Fuß, also 
lass' ich es lieber. Zu Deiner Be- 
schäftigungstherapie: Weder 

Tränen noch Wut, sondern volle 
25 Minuten spannende Unter- 
haltung. Obgleich ich das Ge- 
fühl nicht loswerde, daß Du mir 
was vom Pferd erzählt hast. Ach 
ja, wenn Du Zeit hast, ruP mich 
doch mol an...- oder komm vor- 
bei, noch besser. Hände reib... 

kate) 


Trenndiät 


H i , ASM- Reda ktion . 

Ich lese Euer Heftchen nun schon 
seit ein paar Jahren. Also will ich 
auch mal einen Brief an Euch 
schreiben. Ein paar Fragen: 

1 . Wie denkt Ihr über den Amiga 
1 200? Soll man sich zum 
Zocken lieber einen Al 200 oder 
einen preiswerten OOPS-PC zu- 
legen? 

2. Wieso verändert Ihr den Na- 
men von OOPS und OOPS- 
OOPS OOPSOOPS? Darf man 


den Namen eines Spiels nicht 
mehr aussprechen, nur weil es 
auf dem Index steht? 

3. (Zum "Replay- Einstieg" von 
ASM 7/94, S. 116) Wie schafft 
Jürgen das bloß mit der Trenn- 


diät? Ich hab's auch schon pro- 
biert. Bei mir hat es aber nicht 
geklappt. (Anm. d. Red.: Das 
geht ganz einfach: Du mußt Brot 
und Wurst getrennt essen. Zuerst 
das Brot, dann die Wurst. Geht 
auch mit Schokopudding und 
Vanillesoße, Spaghetti und To- 
matensoße und Hähnchen mit 
Pommes frites. Nur bei der Pizza 
habe ich noch Probleme. . . - jb) 

4. In der ASM 7/94 habt Ihr bei 
dem Test von "Ravenloft" oben 
so einen Satan abgebildet. Wo 
habt Ihr den denn her? Ich hab' 
diesen Deibel schon mal gese- 
hen, auf dem Cover einer Black- 
Metal-CD. Seid Ihr Black-/ 
Death-Metal-Fans? 

5. Wieso hacken diverse Leute 
auf jb 'rum? Ich finde seine Tests 
und Berichte echt gut! (Anm. d. 
Red.: Ooch, danke (rofwerd), 
das war nett. Endlich mal je- 
mand, der ein gutes Haar an mir 
läßt. By rfie way: Das Honorar 
für den Brief kommt . . . ~ jb. 

Mann, mußt Du gerupft worden 
sein. Aber das eine Haar macht 
auch keinen Unterschied mehr... 
- kate) 

6. Ich schließe mich 0X0 an und 
fordere ein Poster von der Re- 
daktion. 

Ronald McDonald 


(Anm. d. Red.: Wie heißt es so 
schön: Werbung für indizierte 
Programme ist nicht erlaubt. Und 
da sich die Gemüter immer noch 
streifen, was Werbung ist und 
was nicht, verändern wir halt die 
Nomen. Aber mal ehrlich: Be- 
griffe wie Wolkenheim 4 C klin- 
gen doch nicht schlecht, oder? 

kate 


4. Bitte nicht stören, ich zieh' mir 
gerade eine musikalische Voll- 
dröhnung rein... - "Heeeeerzi- 
lein. Du mußt nicht trouuung 
seiiiiin..." 

cus 

Der Vampir-Willi vom "Raven- 
loft"-Bericht sollte in unserem 
Sinne keinesfalls den Satan dar- 
stellen, sondern steht einfach als 
Fontos/-F;gur aus dem Horror- 
Genre da, wie es sie zu Dutzen- 
den gibt. Daß die gleiche Figur 
auf einem CD-Cover verwendet 
wird, ist purer Zufall. Um es 
ganz klar zu sagen: Die ASM 
will keine Finsternis vermitteln, 
sondern Spaß! Wir haben keine 
Teufelsanbeter unter uns, und ich 
würde mich auch eher von kates 
Henkelcabrio überfahren lassen, 
als »Vgend /emondem Lust auf so 
etwas zu machen. 

Jeder mag seinen Musikge- 
schmack haben, und wir haben 
die unseren. Regelmäßige Leser 
kennen sie ja aus diversen "Insi- 
de" -Steckbriefen und Feedback- 
Antworten. Von Folk bis Trash 
ist da, wie ich meine, alles dabei 

sz) 

6. Damit seid Ihr jetzt schon - oh 
Mann, so weit kann ich gar nicht 
zählen: einer, und noch einer...? 
Aber ernsthaft: Sollen wir wirk- 
lich??? 

kate) 

Brotlciste 

Hallo Spaßl er, 

ich nehme mal an, daß ich etwas 
Besonderes unter Euren Lesern 
bin. Ich besitze nämlich nur ei- 


nen Computer. Einen... - C64I 
Boah, da staunt Ihr, was? 

Euer Mag ist die erste Compi- 
zeitschrift, die ich in der Hand 
hielt (um die '91 rum, da hatte 
ich noch keinen Compi). Und 
seitdem habe ich sie mir gekauft 
- oder auch nicht, je nachdem, 
wieviel Geld übrig war. 

Ich hoffe, Ihr könnt mit diesem 
Lob umgehen. Ich finde es näm- 
lich interessant, über die Ent- 
wicklung auf dem Spielemarkt, 
z.B. von Ultima 1-3 (C64) bis zu 
Ultima 8 (PC) informiert zu sein. 
Oder wie sehr das Ur-"Elite" 
auch in Zeiten von "Wing Com- 
mander" losfetzt. Wußtet Ihr, 
daß WC auf'm 38öSX langsa- 
mer ist als Elite auf C64? Blöder 
Vergleich... 

Kennt jemand von Euch "Crea- 
tures 2" von Thalamus? Wenn 
die Jungs das auf dem Amiga 
gemacht hätten, wäre es sicher 
ein Hit geworden. 

PS: Voraussichtlich kriegt Ihr 
demnächst einen Comic aus un- 
serer Schülerzeitung. 

PPS.: Das Foto ist steinalt, inzwi- 
schen habe ich schulterlange 
Haare. 

The Magicol Gorfield/TC 
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(Anm. d. Red.: Jeder einzelne 
ASM-Leser ist etwas ganz Be- 
sonderes! Oder dachtest Du viel- 
leicht, wir besorgen uns unsere 
Leser beim Discounthaus van der 
Stange? 

sz) 

Ich habe inzwischen auch schul- 
terlange Haare, teils sogar drü- 
ber. Wenn vorne nix mehr 
wächst, läßt man hinten eben 
lang wachsen, oder so. 

Zu Creatures 2: Das haben wir 
sogar seinerzeit getestet, stell Dir 
mal vor (das war doch dos, wo 
der eine Gegner mittels Radan- 
trieb die Presse bediente, die 
man stoppen mußte, gelle?). 
Und ich MEINE (genau weiß ich 
es nicht mehr - die kleinen grau- 
en Zellen...), es wäre sogar eine 
Umsetzung auf Amiga geplant 
gewesen. Gesehen hob' ich es 
allerdings nie. 

Ich stimme Dir in jeder Hinsicht 
zu: Die Games für die Brotkiste 
sind auf ihre Weise "'perfekt" - 
aber nach heutigem Standard 
leider, leider, leider technisch 
überholt. 

kate) 


Erschreckend! 


Moin, mir ist da was pas- 
siert! Am 2. 5. stieg ich voller Er- 
wartung aus dem Bus (Anm. d. 
Red.: Warst Du schwanger? 
Dann ab zum Patentamt! - kate) 
und eilte schnurstracks zum Kiosk 
gegenüber unserer Schule. Wo ist 
sie?... - Da war sie, die ASM 
6/94. Heft nehmen, warten und 
bezahlen. Sofort drehte ich es, um 
Euer Machwerk von hinten aufzu- 
schlagen. Eigentlich wollte ich nur 
nachsehen, wer die Autoren die- 
ser Ausgabe waren. (Anm. d. 
Red.: Und warst enttäuscht, daß 
Hedwig Courths-Mo/i/er wieder 
nicht drin war, gelle? - kate). 
Aber was war das? Voller Entset- 
zen fiel mein Blick auf ein hell- 
blaues, an einen Wölkchen- 
himmel erinnerndes Etwas, wel- 
ches unverschämterweise auch 
noch den Namen "Vorschau" 
trug. 

Einer der Mängel dieser er- 
schreckenden Seite, nennen wir 


sie ab jetzt "131", war, daß ich 
alles lesen konnte, ohne selbige 
umzudrehen. Außerdem war sie 
nicht angenehm schwarz, son- 
dern häßlich blau. Vereinzelt 
fand Ich auch ein paar Sätze, 
aber auf keinen Fall in der ge- 
wohnten Weise. Das war schon 
das zweite Mal, daß mir so was 
passierte, und das ausgerechnet 
an einem Montagmorgen. (Anm. 
d. Red.: Teil me why I don't like 
mondays (3x), feil me why uuuhu- 
uhuhuhuuuuh. - kate). 

Mir fallen nur drei Gründe ein, 
wie so etwas je geschehen konn- 
te: 

1. Bei Euch sind die Konservies 
eingefallen: "Eine Seite mit Ab- 
sicht verkehrt herum zu drucken, 
das ist vollkommen undenkbar". 
Mensch, (hr seid die ASM, das 
Spaßmagazin. (Anm. d. Red.: 
Nach intensiver Untersuchung 
der im Verlag befindlichen Kon- 
servendosen konnten wir keine 
Beschädigung feststellen. - kate). 

2. Es waren nicht die Konservies, 
sondern die Sadisten, welche die 
arme, unschuldige "131" und de- 
ren Liebhaber derartig quälen 
wollen. 

3. Die letzte Erklärung ist die, daß 
der Verlag noch nicht einmal das 
Geld dazu besitzt, eine einzige 
Seite "falsch herum" drucken zu 
lassen. (Anm. d. Red.: Die einzig 
richtige Lösung hast Du nicht 
erkannt: Das gesamte Heft ist 
falsch herum gedruckt. Genialer 
Schachzug, Schulterklopf, hechet, 
jaul. - kate). 

Fest steht, daß "131" schon In der 
5/94 mit den gleichen Mängeln 
behaftet war (Klaus nannte jenes 
Dilemma einen "Satzfehler"). 
(Anm. d. Red.: Dilemma? Ist das 
eine Gemüsezeitschrift für Frau- 
en? -kate 

Nein, das ist das Fachblatt für 
Züchter von Jungschafen. - sz) 
Wenn das so weitergeht, werde 
ich mir... - einige Leser, die der 
gleichen Ansicht wie ich sind, 
schnappen und mit ihnen die 1 06 
DM teure Bahnfahrt nach Eschwe- 
ge antreten. Dort würden wir bis 
zur bedingungslosen Kapitulation 
verbleiben, das Verlagshaus be- 
lagern, den Redaktions-Imbiß be- 
setzen und dafür sorgen, daß Eu- 
re Verpflegung durch C-Wurst 
mit P-Fritz und Klaus' Spezial- 


Hamburger ausbleibt und durch 
Zwiebelwurst ersetzt wird. (Anm. 
d. Red.: Ich stehe aber derzeit auf 
Brapoma! - kate 

Komm mal langsam. C-Wurst, P- 
Frittes haben nichts mit deutschen 
Herrschern zu tun. Trotzdem 
kannst Du belagern, solange Du 
willst. Wir haben nöm//ch noch'n 
Pizza-Bring-Dienst an der Hand, 
-cus) 

OMA (Onkel Marlin) 



FEED 


BACK 


SPLIHER 


Ich kenne viele Schüler, die 
vAirden sich gerne ein Compu- 
terprogramm, z.B. "Windows" 
kaufen, leider sind diese aber 
viel zu teuer. 

(Anm. d. Red.: Gibt es das 
nicht be/m PC-Kaufdazu? 

vb 

Der will es doch für Amiga ha- 
ben. kate 

Das kenn' ich, da muß man mit 
dem Blaster lauter kleine 
Windows-Logos abschießen. 
Macht irre Spaß. . . 

w 

Mögt Ihr Schmidteinander? 

(Anm. d. Red.: Jedenfalls lieber 
als Schmitzauseinander. 

kate) 

Die erste Seite von Peter 
Schmitz ist genial und sollte auf 
jeden Fall bleiben. 

(Anm. d. Red.: Dos ist seine 
einzig wahre Schokoladensei- 
te. Letztens meinte er zu mir, 
mein Profil wäre abgefahren. 


Daraulhin sagte ich, daß er 
sich erst mal von der Seite se- 
hen müßte. Meine Flucht führte 
bis kurz vor Müh/hausen, 

kate) 

Was die Redaktion angeht: 
Neue Besen kehren besser. 

(Anm. d. Red.: Wieso denke 
ich jetzt an Vera? 

kate) 

Klaus, sei ehrlich, wer ist Deine 
Traumfrau? 

(Anm. d. Red.: Penny Zylinl 

sz 

Marie Curry — die hat (AjTom 
gespalten, seitdem isser scharf 
auf die... 

ß 

Ach, red' doch nicht. Ich bin 
sein heimlicher Schwarm. 

vb 

Ihr habt doch keine Ahnung! 
Meine Traumfrou ist jene, die 
freiwillig mein Büro und meine 
Wohnung auf Vordermann 
bringt. 

kate) 

Warum ist Peters Mini nicht 
grün? 

(Anm. d. Red.: Ich habe Peter 
noch nie im Mini gesehen. 
Überhoupt trägt er nur selten 
Kleider. Wo körnen denn dann 
die Hosenträger hin? Achtung, 
neues Thema: Welche Farbe 
haben Peters Sicherheitsgurte? 

kate) 


9S«94 


49 






Club-Vorstellung 


Wir haben vor einiger Zeit da- 
zu aufgerufen, daß sich Clubs 
der "etwas anderen Art" hier 
vorstellen können. Der folgen- 
de Beitrag gehört in diese lose 
Reihe. 

Es gibt viele Com pi -Clubs in 
unserem Lande, und es werden 
von Tag zu Tag mehr. Was ich 
bis jetzt noch nicht finden 
konnte, ist ein Compi-Club, der 
sich ausschließlich mit Wissen- 
schaft und Forschung befaßt 
oder diese auch selbst betreibt. 
Aus diesem Grunde habe Ich 
mich entschlossen, selbst einen 
zu gründen unter dem Namen 
"Der Navigator". 

Jetzt wird bestimmt die Frage 
aufkommen, was man unter 
Wissenschaft und Forschung 
im Compi-Bereich versteht? 

Ich bin der Meinung, wenn ich 
schon einen Rechner habe, der 
in der Lage ist, sehr große ma- 
thematische Aufgaben zu lö- 


sen, dann müßte er auch in der 
Lage sein, die Relativitätstheorie 
nachzuvollziehen, oder Aufga- 
ben (Berechnungen nach der 
Wahrscheinlichkeit) lösen kön- 
nen. 

Beispiel: in der Bibel steht die 
Geschichte von der Sintflut, die 
durch langes Regnen alles über- 
schwemmte und zerstörte. Jetzt 
aber gibt es überraschenderwei- 
se ein Buch, in dem behauptet 
wird, die Sintflut wurde von ei- 
nem gigantischen Kometen ver- 
ursacht, der vor 10000 Jahren 
auf die Erde stürzte. Solche Ge- 
gensätze gilt es zu erfassen, zu 
erforschen und zu berechnen. 
Eine Frage könnte z. B. lauten: 
Wie groß hätte dieser Komet 
sein müssen, um eine solche 
Menge Wasser in Bewegung zu 
setzen, daß ganze Kontinente 
überfluteten? Oder; Wo hätte 
der Komet niedergehen müssen, 
um überhaupt solch eine 
Wassermasse zu verdrängen? 


Natürlich gilt es auch, zu diesem 
Thema Demos zu machen, die si- 
mulieren, wie sich der ganze 
Vorgang abgespielt haben 
könnte. 

Anderes Beispiel: Stellt Euch mal 
eine Demo vor, auf der durch ei- 
ne Grafik- Animation ein Satellit 
simuliert wird, der irgendwo im 
All unterwegs ist, auf der Suche 
nach außerirdischer Intelligenz 
oder neuem Leben. Irgendwo Im 
All stößt dieser Satellit nach lan- 
gem Suchen auf einen noch un- 
bekannten Planeten. Der Satellit 
bewegt sich näher an den Plane- 
ten heran, um Ihn zu fotografie- 
ren und abzu scannen. (Anm. d. 
Red.: Diesen Vorgang nennt 
man dann wahrscheinlich "inter- 
planetarische Anmache". Ent- 
schuldigung!... -kate) 

Ja ja, Phantasie gehört eben 
auch dazu. Wer diese und Inter- 
esse hat, solch einem Club bei- 
zutreten, der darf sich bei mir 
melden. Geplant sind eine um- 


fassende Clubzeitschrift sowie 
eine eigene PD-Reihe und eini- 
ge andere Dinge mehr. Da Ich 
aber noch ganz am Anfang 
stehe, möchte ich vorsichtig mit 
meinen Versprechungen sein 
und diesen Club langsam auf- 
bauen. Es sind auch Nlcht- 
Computerinteresslerte willkom- 
men. 

Der Navigator, ein Club für 
Wissenschaft und Forschung, 
c/o Peter ß. Kerkour, Rheinstr. 
48, 67227 Frankenthal. 
Computertypen: Amiga und 
PC 

Beiträge: 20 DM/Quartal, 10 
DM/Quartal für Schüler und 
Studenten. 

Gründung: Februar 1 994 
Leistungen: Viermal im Jahr 
Club-Zeitschrift (später alle 2 
Monate) sowie eigene PD-Dis- 
ketten. Weitere Leistungen in 
Planung. 
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martinUJGtiiiert 


Seit dem 6. Mai 1 994 steht 
es im Spiel Martin Wehnert 
gegen das Leben 30:0 (Ge* 
schenke werden noch ange- 
nommen!}. Da ich nach Abi 
und Zivildienst erst einmal 
auf Weltreise gegangen 
bin, studiere ich immer noch 
Europäische Ethnologie in 
Marburg. "Nebenbei" ar- 
beite ich im Deutschen Spie- 
. le-Archiv ganz dicht bei 
meinen kleinen Lieblingen 
in ihren bunten Schachteln. Seit etwa einem Jahr zeige ich 
zusammen mit Rainer Scheer (siehe Inside 7/94) den ASM- 
Lesern, was es auch auf^erhalb des Bildschirms zu spielen 
gibt. 

O Was machst Du, wenn Du frei hast? Spielen, mehr 
spielen, noch mehr spielen, viel mehr spielen, ... 
Welchen Beschäftigungen gehst Du aus dem Weg? 

Hausarbeiten schreiben, die Küche der 2er- WG putzen, 
morgens aufstehen. 

© Was spielst Du am liebsten? Kuhhandel, Modern Art, 
Activity, Fantasy- Rollenspiele. Welche Art von Spielen 
magst Du nicht? Spiele um Krieg und Gewalt - und solche, 
bei denen früh jemand ausscheiden oder hoffnungslos hinten 
liegen kann. 
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A 

A 

A 
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© Was ist Deine Lieblingslektüre? Alles von J.R.R. Tolkien 
sowie weitere High Fantasy, Tom Sharpes "Puppen- 
mord" und Douglas Adams' "Per Anhalter durch die Gala- * 
xis". Welche Bücher stehen bei Dir auf der roten Liste? Por- ^ 
nos, Propaganda-Literatur und Trivial-Schreiberlinge wie ^ 
Konsalikoder Wolfgang Hohl bei n. 

A 

O Wessen Musik hörst Du gern? Jede Art Irish oder Scot- A 
tish Folk, aber auch andere Folklore aus aller Welt, Ba- A 
rockmusik von Bach bis Zelenka und Musik der Romantik von 
Dvorak bis Tschaikowsky. Welche Musik läßt Du nicht in ^ 
Dein Ohr? Die sogenannte "Volksmusik", Heavy Metal und * 
seichten Schlager- Pop. ^ 

A 

© Was bannt Dich an Leinwand und Bildschirm? Mantel- ^ 
und Degenfilme von Robin Hood mit Errol Flynn (nicht A 
mit Kevin Costnerü!) bis Cyrano mit Gerard Depardieu, Fil- A 
A fTie mit ausdrucksstarken Bildern ("Das Piano", "Delikates- A 
^ sen"} und natürlich alles von den Monty Pythons. Was treibt 
^ Dich zum Filmboykott? Action, Porno, Gewalt und Krieg. ^ 

^ .. .. . A 

A bedeutendste Errungenschaft der * 

A Menschheit? Die Anti-Baby-Pille. Was ist ihre schlimm- 

^ ste Schandtat? Gewalt gegen Andersdenkende. ^ 

A A 

^ ^^Was - ganz allgemein - magst Du? Geistige Ausein- A 
A andersetzung, Essen, Spielen in allen Variationen. A 
A Und was nicht? Egoisten, neue und alte Nazis, Helmut Kohl. A 


A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 
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hakespeare, Goethe, Schil- 
ler und Agatha Christie 
haben zwei Dinge ge- 
meinsam: Sie sind tot, 
und ihre literarischen Werke werden 
immer wieder neu aufgelegt. Was in der 
Erstausgabe ledergebunden und mit 
Goldschnitt das letzte Hemd kostete, 
ist heutzutage zu absolut lächerlichen 
Preisen im Kaufhaus an der Ecke zu ha- 
ben. Weil’s so schön alt ist, nennt man 
das dann “Klassiker”, und jeder, der 
was auf sich hält, hat so eine Sammlung 
an nachgebauten Kulturschinken im 
Regal stehen. 

Bei Computerspielen auf CD ist das 
ähnlich (auch wenn die Autoren hier 
noch nicht seit einer kleinen Ewigkeit 
das Zeitliche gesegnet haben). Da wird 
zwar inzwischen oft der letzte Schrott 
noch mal versilbert, hin und wieder 
aber betreibt eine Firma auch mal keine 
Restmüllverwertung, sondern bringt 
wirkliche Qualität auf die Scheibe: 
Games, die schon beim ersten Erschei- 
nen für Furore sorgten, und die selbst 
heute noch immer einen ordentlichen 
Spielwert besitzen. Klassiker eben, die 
man immer mal wieder gerne in den 
Schacht schiebt. Und für die es sich 
lohnt, einen Platz im Regal freizuschau- 
feln - neben Goethe macht sich sowas 
immer gut, der alte Knabe war schließ- 
- lieh auch kein Kostverächter! 

■m 


Budget-CDs von KIXX 

Überraschendes war in dieser Hinsicht 
jetzt bei KIXX zu finden, einem Label, 
das sich eigentlich auf Billig-Software 
spezialisiert hat. Ganz tief 
in die Oldie-Kiste haben 
die Jungs gegriffen, lange 
drin rumgewühlt, und 
dann mit sicherem Rie- 
cher die Highlights der 
letzten Jahre ans Tages- 
licht gezaubert. Was hier 
in einer neuen XL-Reihe 
präsentiert wird, kann 
sich nicht nur von der Auf- 
machung her, sondern 
auch inhaltlich bedenken- 
los sehen lassen. Wenn 
Ihr auch vielleicht den Inhalt der Games 
nicht alle kennen könnt, die Titel habt 
Ihr bestimmt alle schon gehört. 

Zusätzlich zu den Progs, die zum Teil 
kräftig aufgemotzt sind (die Sierra-Pro- 
gramme kommen als voll überarbeitete 
Versionen mit 256 Farben und Maus- 
klick-Steuerung!), enthalten die CDs je 
einen Screensaver und zirka 40 spielba- 
re und nie htspiel bare Demos. Die Rei- 
he wird hoffentlich fortgesetzt. Und 
hier sind die Games, die es bisher auf 
diese nicht nur für Sammler absolut 
empfehleiiswerten Klassik-Scheiben 
geschafft haben: 

CruiseforaCorpse 
Das Detektiv-Adventure von Delphine 
gehört immer noch zu den spannende- 
ren Vertretern dieses Genres, auch 
wenn die Grafik jetzt doch schon etwas 
antik anmutet. Komplett in deutsch. 
Eyeofthe Beholder 
Der erste Teil der “Beholder”-Trilogie 
bietet grafisch nichts sonderlich Aufre- 
gendes, aber viel Rollenspieispannung. 
Westwood Studios haben eben schon 
immer gute Games gemacht. Die Bild- 
schirmtexte sind englisch. 


Police Quest 1 - 

Pursuit of the Death Angel 

ln der 256-Farben-Version macht der 

erste Teil der PQ-Serie wieder echt 

Laune. Die Po iizeiarbeit- Materie wird 


hier bei weitem nicht so trocken abge- 
handelt wie im dritten Teil. 

Leisure Suit Larry l - 
In the Land of the Lounge Lizards 
Irgend jemand unter Euch, der Larry 
noch nicht kennt? Die überarbeitete Ver- 
sion bietet (optisch) eine Menge mehr 



A Leisure Suit Larry 1 


Spaß als der erste, damals doch sehr ver- 
pixelte Larry. Als Flasche vom Dienst 
sollte er mit seinen schrägen Abenteu- 
ern in jedem Macho-Regal stehen. 

Space Quest 1 - 
The Sarien Encounter 
Roger Wilcos erste Gehversuche auf 
dem schmierigen Raumschiffdeck waren 
schon in den Söern ein voller Lacherfolg 
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ä.M}Jank 

Plafoon 


und sind es bis heu- 
te geblieben. Eine 
Adventure-Samm- 
lung ohne Roger ist 
einfach nicht voll- APirates! 

ständig, vor allem in dieser schick auf- 
gepeppten Version. Alle drei Sierra- 
Games könnt Ihr auf Englisch und auf 
Spanisch spielen. Oie! 

MlTankPlatoon 

Die legendäre Panzer-Simulation von 
Microprose bietet gefüllte Vektorgrafik, 
die nicht unbedingt vom Hocker 
reißt. Vom Hand- 
lungs-Realismus 
her aber immer 
noch vorbildlich. 

Links 

Lange Zeit DIE 
Nummer Eins un- 
ter den Golfsimula- 
tionen. Auch jetzt 
noch ein prima Ein- 
Steigerprogramm für A 
Golffans. Wer aller- 
dings bereits den 
großen Bruder “Links 386 Pro” sein ei- 
gen nennt, kann auf diese Anschaffung 
verzichten. 



AF19Stealtb 


F-19 Stealth Fighter 
Wieder mal um Fluggeräte geht es bei 
dieser Microprose-Simulation. Aller- 
dings fliegen hier keine Golfbälle, 
sondern etwas fiktive Tarnkappenbom- 
ber durch die Gegend. Grafisch nicht 
umwerfend, steuerungstechnisch an- 



strengend wie gehabt, für Flugi-Fans 
jedoch eine feine Sache. 

Pirates! 

Au weia! EGA-Grafik! Dem Piraten- 
Epos merkt man die Jahre sehr deut- 
lich an. Mit “Pirates! Gold”, dem Nach- 
folge-Programm, seid Ihr auf jeden Fall 
besser bedient. Soll damit lediglich die 
Klassik-Sammlung vervollständigt wer- 
den, muß man halt ein bis anderthalb 
Auge(n) zudrücken. 

Triple Action Vol. 6 

Die neueste Ausgabe derTriple-Action- 
Reihe wartet mit einem Klassiker und 
zwei ziemlich obskuren Programmen 
auf. 

Super Tetris dürfte wohl inzwischen 
so ziemlich jeder kennen. Das Spiel mit 
den fallenden Stein- 
chen wartet in dieser 
Version mit so netten 
Extras wie Bömbchen 
und Schätzen sowie 
10 Schwierigkeitsgra- 
den und einem Zwei- 
Spieler-Modus auf. 

Wer sich gerne die 
Nerven ruiniert, liegt 
bei Super Tetris ge- 
nau richtig. Zeitlos, 
aber gut. 

Time Bandit - Vo- 
gelperspektive ist in 
diesem etwas un- 
durchsichtigen Action/Adventure-Mix 
angesagt. Das Game erhielt übrigens in 
schon grauen Computerurzeiten, genau- 
er gesagt in ASM 4/88, einen Hitstern (da- 
vor war es aber auch schon für den Dra- 
gon erschienen) - ein Superoldie also. 
Die Zeitlabyrinth tüfteiballerei ist heut- 
zutage allerdings nur noch mit Vorsicht 
zu genießen. 

Airball ist ein mittelprächtiges Ge- 
schicklichkeitsspielchen. In einem 
isämetrischen Draufguckszenario 
steht Ihr ganz schön unter Druck, denn 
ihr dürft einen verhexten Luftballon 
durch die 250 Räume eines Schlosses 
lenken, damit Ihr ein Zauberbuch fin- 
det und wieder Euer gewohntes Kon- 
terfei im Spiegel sehen könnt Nbc 
Weltbewegendes, aber soweit ganz 
okay. 

Hits forSix Vol. 6-9 

Die Compilation-Serie von Prism Leisure 
hat Zuwachs bekommen. \üer neue 
Ausgaben warten darauf. Eure CD-Lauf- 
werke zu füttern. Die Qualität der Pro- 
gramme ist durchwachsen; Viel Mittel- 


maß, wenige Highlights, wenige Flops. 
Wer nicht aus persönlichen Gründen 
total scharf auf eines der enthaltenen 
Progs ist, muß hier nicht unbedingt zu- 
greifen. 

Volume SIX; 

Silent Service II, 3D World Tennis, 
Graeme Souness Soccer Manager, 
World Cricket, Maya, Stormlord. 
Volume SEVEN: 

3D World Boxing, Nebulus, Windsurf 
Willy, Millemiglia, Special Forces, Blade 
Warrior. 

Volume EIGHT: 

Football Manager World Cup Edition 
1990, Big Game Fishing, Targhan, Inter- 
national Tennis, Railroad Tycoon, 
Netherworld. 

Volume NINE: 


Super Tetris, Football Manager 3, Ar- 
cade Fruit Machine, Genghis Khan, 
Athletics, Basket Play-Off. 

Beethoven's 5th 

So, und jetzt einmal ein echter Klassi- 
ker! Der gute alte Beethoven hat’s jetzt 
also auch zum Multimedia-Star ge- 
bracht. Seine fünfte Symphonie (Ihr 
wißt schon, das ist die mit dem Ta-Ta- 
Ta-Taaaaaaaa, Ta-Ta-Ta-Taaaaaaaa! I! ! !) 
wird hier methodisch zerpflückt, in ihre 
Einzelteile zerlegt, gut erklärt und wie- 
der zusammengesetzt. Ist schon er- 
staunlich, wie viele Gedanken der Typ 
sich bei der Arbeit zu einem Stück ge- 
macht hat. 

Nebenbei erfahrt Ihr auch gleich 
noch was über das Leben des Komponi- 
sten, aber auch über seine Musik an 
sich, ihren Aufbau und ihren Inhalt. Auf 
Videoclips werden die Orchesterin- 
strumente vorgestellt, ihre Funktion im 
Orchester wird ebenso gezeigt wie der 
Aufbau eines Orchester als solches. 
Das Programm wirkt logisch und trotz- 
dem unterhaltsam, ist qualitativ recht 
gut und außerdem auf deutsch. Für Mu- 
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sikliebhaber empfehlenswert, aber 
auch um den Stoff des Musikunter* 
richts zu Hause etwas ausführlicher 
und ungestört durchzugehen. Oder 
auch einfach, um sich mal an Beethoven 
und klassische Musik zu gewöhnen, oh- 
ne daß es jemand merkt. 

SimCity CD 

Und gleich noch ein 
echter Klassiker! 
Außer vielleicht 
Tetris oder So- 
litär dürfte es 
^ ^ wohl kaum ein 

Spiel geben, 
das populärer ist als dieser 
schon etwas angejahrte Maxis-Hit. Was 
sich die Jungs damit allerdings in ihrer 
CD-Version des Original-Städtebaupro- 
gramms geleistet haben, dürfte die Sim- 
City-Begeisterung zu neuen Höchst- 
werten auflaufen lassen. 

Klar, vom Gameplay her hat sich 
nichts geändert. Ihr baut als Bürger- 
meister an Eurer Stadt herum und führt 


Walls of Rome 

Die einen bauen auf, die anderen ab. 
Bei Mindcrafts Rom-Eroberungs-Orgie 
werden die Mauern der klassischen 
Stadt der Antike nun auch auf der CD ge- 




Lamborghini Ame- 
rican Challenge 
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Walls of Rome 


sie zu Wohlstand, Reichtum und Sicher- 
heit. Die Bürger lieben Euch, und ge- 
nauso muß es auch sein. Infos erhaltet 
Ihr wie immer von Euren diversen An- 
gestellten, die Euch gute und schlechte 
Nachrichten voller Genuß ins Antlitz 
schleudern - und Ihr schleudert direkt 
zurück, denn hier kommt das neue Fea- 
ture von SimCity ins Spiel. Ihr seht jetzt 
in Videoclips, mit wem Ihr es gerade zu 
tun habt. 

Der Polizeichef, Fernsehleute, der 
Mann von der Feuerwehr - selbst das 
Privatleben der Bürger ist nicht mehr 
sicher vor Euch; Die Videoclips sind 
von sehr guter Qualität, und wer bisher 
noch kein SimCity- Fan war, dürfte spä- 
testens jetzt einer werden. 


stürmt. Stefans Review in der ASM 3/94 
gibt nicht nur wieder, was sich auf der 
Disk-Version tut, sondern auch, was auf 
der CD zu erwarten ist. Mit anderen 
Worten: In Rom nichts Neues. Für Stra- 
tegen ist Walls of Rome aber auf jeden 
Fallzu empfehlen. 

CompanionsofXonth 

Das erste Computerspiel mit einer Story 
von Fantasy-Autor Piers Anthony als Hin- 
tergrund hat jetzt sprechen gelernt. Das 
Spiel als solches ist damals in der ASM 
3/^4 ganz gut weggekommen, die skurrile 
Komik wog die etwas sprunghafte Logik 
auf. Eines muß jetzt voller Freude zuge- 
geben werden: Das Sprach-Feature ist 
dem Spiel ausgesprochen gut bekom- 
men. Jetzt endlich kommt etwas von der 
geheimnisvollen Atmosphäre rüber, die 
bei der “NormaF’-Version schmerzlich 
vermißt wurde. Mehr als 30 Charakteren 
wurde eine mehr oder minder menschli- 
che Stimme spendiert. Wie enorm der 


Unterschied ist, merkt man an solchen 
Kleinigkeiten wie einem Telefonge- 
spräch, das zusätzlich zum Bildschirm- 
text jetzt auch noch gehört werden kann. 
Auf eine deutsche Sprachausgabe müßt 
Ihr allerdings leider verzichten, das war 
Legend dann wohl doch zu aufwendig. 
Vielleicht beim nächsten Mal ... 

Wilhelm Busch 

Gibt es einen klassischeren Komiker 
als Wilhelm Busch? Data Becker hat 
sich die Bildergeschichten geschnappt, 
sie digitalisiert und mit einer Märchen- 
tanteversehen. So bekommt die CD die 
Atmosphäre einer Kinderstunde, in der 
die Geschichten nicht mehr selbst ge- 
lesen werden müssen, sondern man 
nur einfach zuhören und Zusehen muß. 
Gerade Vorschulkinder, für die solche 
lustigen Kurzgeschichten sehr gut ge- 
eignet sind, können auf diese Weise be- 
stens selbst mit dem Programm umge- 
hen, denn eine Maus können selbst 
Dreijährige meistern. 

Nicht alle Busch-Geschichten sind auf 
der CD zu finden, aber Highlights wie 
"Plisch und Plum" oder “Max und Mo- 
ritz" könnt Ihr darauf genießen. Eine wit- 
zige Sache - warum ist eigentlich nicht 
schon früher jemand drauf gekommen? 

Lamborghini 
American Cnallenge 

In der ASM 7/94 haben wir für Euch die 
Disk-Version dieses Autorennens gete- 
stet, schon wird die CD-Version nachge- 
schoben. Machen wir es kurz: Lest Euch 
Jürgens Test durch, dann wißt Ihr, was 
zu erwarten ist, denn großartige Ände- 
rungen werdet Ihr auf der CD nicht fin- 
den. Klasse hat hier nur der 
schicke Lamborghini. 
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Das ist Rekord: 
Mit einem Datenumfang 
von 1,65 Gigabyte ist 
soeben das umfang- 
reichste Adventure 
aller Zeiten erschienen. 
Geboten wird ein 
Krimi im Spielfilm- 
format. 



. r ist Inspektor, und er ist 
coo! - Zebok ist der Pro- 
totyp des deutschen Kri- 
minalisten. Mit seiner 
schnoddrigen Art steht er in direkter 
Verwandtschaft zu Derrick & Co. Die 
trostlose Einrichtung der Büros kommt 
dem fernseherfahrenen Krimifreund 
ebenso bekannt vor wie der Aufbau der 
Geschichte. Genau wie die deutschen 
Serien-Kriminalbeamten wird Zebok 
von einem echten (Münchner) Mimen 
mit Kameraerfahrung dargestellt. Ins- 
gesamt beschäftigte Hersteller Sil- 
lyWood neben Zebok-Darsteller Rein- 
hold Wiechmann, der im Theater sonst 
eher den Bösewicht spielt, noch 40 wei- 



A frsfe Schrine: Ein Mediziner 
untersucht die frische Leiche 


tere Akteur. Die Spielfilmszenen wur- 
den zum “interaktiven Multimedia-Ad- 
venture” ausgestaltet. Das heißt: In- 
spektor Zebok läuft ab wie ein Film, bei 
dem der Spieler vor dem Schirm Mit- 



A Schnoddrig mit Schlapphut: Inspektor Zebok (Reinhold 
Wiechmann) 


spracherecht bei den meisten Aktionen hat. Interessant für den 
Spieler wird es also erst dann, wenn Inspektor Zebok die Szene 
betritt. Per Mausklick auf das Gepäck des Toten im Zug erfährt Ze- 
bok zum Beispiel, daß der Mann aus den USA kommt. Ein weiterer 
Mausklick auf das Porträt der Mitarbeiterin führt zu Vernehmun- 
gen der Augenzeugen. Zwischen den Mausklicks darf man sich 
zurückiehnen -der Spielfilm geht weiter. 

So erfährt Zebok nach einiger Zeit, daß das Mordopfer ein Notar 
war, der ein Testament eines amerikanischen Onkels in Deutsch- 
land eröffnen sollte. 

Seltsam nur, daß die 
Erben-Familie eben- 
falls komplett im Zug 
vertreten ist und ei- 
ner von Ihnen tags 
drauf mit unbekann- 
tem Ziel entfleucht. 

Ister der Mörder? 

Um das he rauszu fin- 
den, muß Zebok ein Er- ^ Clip-Galerie: Alle Charaktere in 

mittlungsteam zusam- Kurzvorstellungen 
menstellen. Das Pro- 
gramm bietet dafür einen “Porträt-Modus” mit Bildchen von allen 
am Spie! beteiligten Charakteren. Mit ein bißchen Trial-and-Error ist 
die Truppe aus Spurensicherung, Assistenten und Beschattungspro- 
fis aber schnell beisammen, denn wenn eine Person nicht teilhaben 
kann, wird sie auch nicht im Hauptschirm aufgeführt. 

Da nicht alle Personen oder Handlungsorte in den entsprechen- 
den Menüs auf einmal angezeigt werden können, führte SillyWood 
die “Mischoption” ein. Und die ist wirklich silly; Angezeigt werden 
nämlich nicht einfach nur die noch nicht gesehenen Orte oder Per- 
sonen, sondern es wird tatsächlich einmal kräftig durchgemischt. 
Eine ärgerliche Option, die nur für Verwirrung sorgt. 

Mit Fehlern In der Handhabung kann der interaktive Multime- 
dia-Freak ja noch leben, aber daß die eingesetzten Schauspieler 
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INSPEaOR ZEBOK - 
DAS ERBE 


PC {386DX33, 8 MB RAM, 
SVGA, Double-Speed-CD- 
ROM, Windows 3.1, unterst, 
alle Windows- kompatiblen 
Soundkarten, True-Color-Mo- 
dus ab 48ÖDX2/6Ö PCI), 139 
DM, Hersteller: bhv/Silly- 
Wood, Muster von: bhv, 
41 342 Korschenbroich. 


mit Ausnahme von Wiechmann eine zu- 
meist miserable Leistung bieten, geht 
schon mehr an die Nieren. Im Klartext: 
Die 3 1/2 Stunden Echtfilm (!) wirken 
auf weiten Strecken wie Darbietungen 
eines Laienspiel-Theaters. Das muß ja 
dem Erfolg keinen Abbruch tun - “Gute 
Zeiten, schlechte Zeiten” auf RTL ver- 
dient sich das gleiche Prädikat und dazu 
noch hohe Einschaltquoten. Für ein Ad- 
venture ist aber die Atmosphäre deut- 



A Schön, aber verdächtig: Einer der 
drei könnte der Mörder se/n 


lieh gestört, zumal die “Rätsel” nicht 
unbedingt spieltauglich sind. Immer- 
hin: Für Videofreaks eine umfangrei- 
che, wenn auch rätselarme Spielhand- 
lung. Für ein Spiel auf drei CDs ist das 
aber immer noch zu wenig, 
trotz der hübschen Filmdose, 
die als Verpackung dient 
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Aufmackung; 



Stauerung; 
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Leicht blutarmes Uiienspiel-Video-Adventure für 
CD-ROM-Diskjackeys 









Spaß gibt's nur durch harte Arbeit: Wer einen Vergnügungspark leitet, braucht 
mehr als gute Laune. Bei THEME PARK dreht sich deshalb nicht 
alles ums Karussell, sondern besonders 
ums Geld. 


o o 

Klaus K. 
aus B. hat Angst. Hoch auf 
dem gelben Wagen sitzend, 
donnert er hinunter zur Tal- 
sohle. Der Wagen legt sich 
beängstigend in die Kurve, quietscht auf 
den Schienen und beschleunigt danach 
rasend. Der Angstschweiß wird durch 
den Fahrtwind weggetragen, das Gesicht 
erstarrt zur Grimasse - doch dann ist es 
geschafft. Mit hohem Tempo klettert der 
Wagen den Berg hoch, schafft mit dem 
letzten Schwung die Bergkuppe und rollt 
dann langsam aus. Klaus K, ist zufrieden. 

Doch wird das Glück von Dauer sein? 
Wird Klaus K. auch den Rest des Tages so 


THEME PARK 


PC (386, unterst, alle gängi- 
gen Soundkarten), ca. 120 
DM, geplant für: 3DO, Herstel- 
ler: Builfrog/Electronic Arts, 
England, Muster von: Die Cos- 
sette. 


2ÖÖÖ, bie- 
tet Theme Park eine Spielwie- 
se für Spaß und Spannung. Ob Kinderkarussells, Wi- 
kingerschaukel oder gar eine frei verlegbare, riesige 
Achterbahn - alles ist drin. Zwischen den Attraktionen 
muß der Park- 


besitzer sei- 
ne Wege ziehen, 
muß Frittenbuden und Toi- 
letten basteln, für entspan- 
nende Grünflächen sorgen 
und Personal für das Müll- 
sammeln einstellen. Über- 
haupt, das Personal: Die An- 
gestellten sind fast schon 
der Knackpunkt in dem Spiel. 
Sie müssen eine gute Bezah- 
lung bekommen, damit sie 
auch arbeiten, und man muß 
ihnen sagen, wo sie arbeiten 
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A Entscheidungsbedari: SHmmen Koffeingehalt und 
Konsumentenzuspruch ? 

sollen. Bei den Entertainern (Typen in Vogelkostümen und anderen 
Albernheiten) ist das relativ einfach - man stellt sie irgendwohin. 

Doch wenn die Mechaniker und Aushilfen nicht gesagt bekommen, 
auf welche Attraktionen bzw. Wege sie ein Auge werfen sollen, tun sie 
relativ wenig. Oder aber sie gammeln an Orten des Parks herum, wo 
sie nutzlos sind. Und selbst bei optimaler Arbeitszuweisung und Ent- 
lohnung wartet weiteres Ungemach: Gehaltsverhandlungen werden 


lige Busse, 
strömen die Besucher über die 
Gehwege, doch ohne Erweiterungen 
hinkt man der Konkurrenz bald hinterher. 

Das wäre fatal, denn schließlich geht 
es bei der Jahresendbewertung aller 
Parks nicht nur um die Ehre, sondern 
auch um den 
Marktwert des ei- 
genen Objekts. 
Wichtig wird die- 
ser vor allem für 
den ambitionier- 
ten Spieler, der 
mal an anderer 
Stelle einen neuen 
“Abenteuerspiel- 
platz” gründen 
möchte. Beim er- 
sten Spiel kann 
man wegen Geld- 
mangel nämlich 


Lagerhaltung: Eis und Cola müssen 
immer verfügbar sein 


amüsant verbringen, wenn die anderen 
Attraktionen des Vergnügungsparks nicht 
so aufregend sind? Und wo ist Uschi K., 
seine Frau (geb. Friseuse)? Noch vor 
kurzem dachte sie an Scheidung, und nur 
die Adoption des farbigen Rudi V. (Spitz- 
name: “Manta-Locke”) konnte die Ehe 
retten. Ist sie wirklich nur Zigaretten ho- 
len gegangen, oder ist sie vielleicht mit 
dem Animateur im Hahnenkostüm durch- 
gebrannt? Fragen über Fragen, auf die wir 
nur zum Teil eine Antwort wissen. Zwar 
können wir im Theme Park den Aufent- 
halt der Besucher versüßen, doch eine 
Simulation für Beziehungskisten ist die- 
ses Spiel wahrlich nicht. 

Dabei hat Entwickler Bullfrog wirklich 
an viele Details gedacht. Angelehnt an 
den Simulations-Überhammer Sim City 
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von jedem Parkbesitzer gefürchtet. Wird keine Einigung erzielt, rea- 
gieren die Untergebenen mit Streik - eine Katastrophe für die Ein- 
nahmen. 

Um das liebe Geld dreht sich ohnehin alles in dem Spiel. Gefragt 
sind akzeptable, nicht zu niedrige Eintrittspreise. Und soll der Cola- 
Umsatz im Cafe boomen, streut man halt ein bißchen mehr Salz auf 
die Pommes. So nebenbei darf man sich auf den Lorbeeren auch 
nicht ausruhen. Zwar halten bereits im frühen Aufbaustadium unzäh- 


nur im regnerischen England bauen. At- 
traktive Standorte wie z.B. Miami sind 
erst erschwinglich, wenn der eigene, gut 
entwickelte Park auf einer Auktion ver- 
scheuert wurde. Aber es geht auch an- 
ders: Durch Aktienkauf fremder Parks 
strömt Geld in die Kasse und wird der ei- 
gene Park vor 
Übernahmen ge- 
schützt. Bis es 
allerdings zum 
Standortwechsel 
kommt, ist viel 
Arbeit nötig. Be- 
sonderes Augen- 
merk sollte des- 
halb der Entwick- 
lungsabteilung 
gelten, denn die 
entwickelt ein- 
fach alles. Neue 
High-Tech-Attraktionen oder klimatisier- 
te Supertoiletten sorgen schließlich 
dafür, daß die Besucher in Scharen durch 
den Park strömen. 

Apropos Besucher: Sie sind der wich- 
tigste Gradmesser für Mißstände im 
Park. Wenn ihnen das Essen nicht 
schmeckt, reihern sie geräuschvoll durch 


Nette Idee: Statt Zahlen 
sagen zahlende Gäste ihre 
Meinung 
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S/e staunen; Familie 
Polygon heim ersten 
Park-Besuch 


den Park. Fehlt ihnen die Orientierung 
(wegen fehlender Beschilderung), lau- 
fen sie ziellos auf den Grünflächen um- 
her, und sollte das Angebot an Speisen 
und Getränken zu klein sein, zeigen klei- 
ne Hamburger und Cola-Flaschen in 
Sprechblasen den Unmut an. Ganz 
schlimm sind übrigens die “Zzzz”: Dann 
nämlich langweilen sich die Gäste und su- 
chen das Weite. 

Natürlich kann man Infos zum Park 
nicht nur den Sprechblasen entnehmen. 
Statistiken zur Einnahmen- und Ausgabe n- 



A Klein aber mein: Der Park ist noch 
winzig, aberwitzig 


entwicklung stehen ebenso zur Verfü- 
gung wie eine Übersicht über den Ge- 
samteindruck, den die Gäste von dem 
Park haben. Wer aber trockenes Zahlen- 
material erwartet, wird angenehm über- 



rascht: ßullfrog setzt bei Theme Park durchweg auf farbige Grafiken 
oder witzige Animationen. Ein wahre Augenweide ist der Park, wenn 
alle Attraktionen hübsch angeordnet und in Bewegung sind, wenn die 
Besucher jauchzend und lärmend überdie Wege ziehen, wenn Anima- 
teure, Mechaniker und Putzkolonnen ihre Arbeit tun. Keine Frage: 
Das ist Atmosphäre pur! 

An andere Top-Simulationen kommt Theme Park gleichwohl nicht 
ganz heran. Dafür sind z.B. die Icon-Leisten zu unstrukturiert plaziert 
und auch nicht immer eindeutig. Warum erscheint das Entwicklungs- 
Icon nur im Statistikfenster? Und will man den Icon-Wald per Hand- 
buch-Check durchblicken, hemmt das Kapitelchaos die Lesewut. So 
wird auf Seite 29 zwar verraten, daß die Angestellten auf eine feste 
Route gesetzt werden können. Wie das aber geht, erfährt der Leser 
erst sechs Seiten später. Ein logischer Fehler findet sich auch im 
Spielverlauf: Warum bloß müssen Pommes und Burger für die ent- 
sprechenden Stände immer nachgekauft werden, Kaffee und Anden- 
kenartikel aber nicht? Der Aktienhandel wiederum ist zwar logisch 
aufgebaut, aber nicht sonderlich prickelnd, da es nur um Geldbe- 
schaffung und Anteileignung an anderen Parks geht. Als Wirtschafts- 
simulationist das etwas dünn. 

Bullfrog hätte es im übrigen gar nicht nötig gehabt, Theme Park 
künstlich aufzupeppen. Der Spielreiz ist ohnehin verdammt hoch, da 
die wirklich innovative Idee hervorragend umgesetzt wurde. Außer- 



dem bietet die CD-ROM-Version noch ein 
Gimmick. Mit 1 66 Megabyte ist der Silber- 
ling zwar nur mäßig gefüllt, doch dafür 
gibt’s einen “Extended-Vorspann” in 
Form eines mehrminütigen Trickfilms, 
der tolle Animationen und Zooms aus 
dem 3D-Studio bietet. Freilich, im Spiel 
selbst sind keine Unterschiede zur Dis- 
kettenversion zu erkennen. 

Was soll’s? In beiden Versionen kann 
man sich schließlich am Erfolg berau- 
schen - oder nachvollziehen, 
warum Euro-Disney den Bach 
runtergeht... 
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Witiig, innovativ, motivierend: Theme Park ist der 
Ahenteuerspielploti für Sim-Süchtige! 


THE 1 1TH HOUR 


-Coming Soon- 

PC, geplant für: 3DO, MAC- 
CD’ROM, Hersteller: Virgin In- 
teracrive, USA, Muster von: 

Virgin Deutschland. 


Und schon biegt es auf die 
Zielgerade ein, nur noch 
hundert Meter trennen es 
vom Ziel. Es setzt die letzten 
Reserven ein und... - 
kommt im nächsten Monat: 
das neue CD-ROM-Game 
THE 1 ITH HOUR. 


• achfolger haben’s be- 
kanntlich sehr schwer, 
eben weil sie nachfolgen. 
Doch für The llth Hour 
aus der Schmiede Virgin Interactive 
muß dies nicht unbedingt stimmen. Als 
Nachfolger von The 7th Guest hat es ob 



der Vielfalt an eingebauten Features gute Chan- 
cen, den Vorfahren zu überholen. 

Nahezu ein ganzes Jahrhundert hatten die Leute 
in Harley nichts mehr von Henry Stauf und seinem 
unheimlichen Geisterhaus gehört. Und nun das: 
Robin Morales, ihres Zeichens unermüdliche Lo- 
kalreporterin, ist auf der Jagd nach Sensationen im 
Geisterhaus verschollen. Eine schreckliche Ge- 
schichte. Was mag bloß mit ihr passiert sein? Du 
schlüpfst in die Rolle von Carl Denning, dem 
Freund der Verschwundenen, und mußt versu- 



A Ist hier MöbelaussteilOng? 



A So hatte ich das mit dem Abneh- 
men auch nicht gemeint! 

chen, Licht ins Dunkel zu bringen. Dei- 
ne Aufgabe ist bei weitem nicht so ein- 
fach, wie Du jetzt vielleicht denkst. Zu 
viele Mysterien und Rätsel tauchen auf, 
die Du sowohl in Harley selbst als auch 
in den 22 Räumen des gruseligen 
Gemäuers lösen mußt. Ein grafischer 
Leckerbissen, der mit Ach und 
Krach auf 3(!)CDs paßt. 
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Neue Software fürs CD-i 



OTHELLO 


ca. 50 DM, Hersteller; SPC Co- 
dim, Holland, Muster von; 

Hersteller. 


• on der Idee her schon 
ein bißchen abgegriffen 
ist Othello. Unter dem 
Namen “Reversi” hält 
dieses Spiel seit Jahren ehrliche Win- 


Auch wenn alle Welt von zukünftigen Wunder- 
Konsolen träumt: Philips bleibt seinem CD-i treu. 
Jo, eigentlich legt der holländische Elektronik- 
konzern in puncto Werbung und Software-Un- 
terstützung für das interaktive CD-Heimkino 
jetzt erst so richtig los. Hier ein kurzer Blick auf 
zwei der neuen CD-i-Programme - zum Appe- 
titholen... 



Laß sehen, Leonardo! 



Stein spielen. Spielstärkemäßig nehmen die bei- 
den einander nichts vom Brot. Die Spielgegner 
werden allerdings in vielen, teils echt ulkigen, 
animierten Videosequenzen von Schauspielern 
dargestellt. Das füllt die Sache mit Leben. 
Kommt Einstein beispielsweise in Bedrängnis, 
macht er ein Gesicht, als hätte ihm ein Straßen- 
kehrer gerade die Wahrheit über die Quanten- 
mechanik erklärt. Der animierte Bildbereich 
bleibt jeweils so klein, daß Othello ohne FMV- 
Cartridge auskommt. 

Die Sprachausgabe läßt sich auf vier Nationa- 
litäten einstellen, und man kann unter drei ver- 
schiedenen Spielbrettern auswählen. Wie gesagt: 
Hinter Othello verbirgt sich nicht etwa eine be- 
sonders ausgeklügelte Spielidee, aber die musterhafte und humor- 
volle Umsetzung 
eines Brettspiels 
auf die erweiter- 

ten Möglichkeiten ^ J 

einer CD. 


▲ Da sfauntdas Genie 

dows-Anwender von der Arbeit ab. Bei 
der Umsetzung auf das CD-i hat man al- 
lerdings einiges beigepackt, um die 
simple Spielidee ein wenig aufzupep- 
pen. 

Als Gegenspieler kann man Denker- 
größen anwählen und eine Runde ge- 
gen Leonardo da Vinci oder Albert Ein- 



Der Killer im Redakteur schlägt mal wieder beinhartzu 



A Würden Sie von diesem Mann ei- 


nen Boxerkaufen? 


CAESARS WORLD 
OF BOXING 


für FMV-Cartridge, ca. 100 

DM, Hersteller: Philips, Holland, 
Muster von: Hersteller. 


ie der Name schon an- 
deutet, geht es bei Caes- 
ars World of Boxing in 
den Ring. Das Game ist 
eine Mischung aus Management-Simula- 
tion, Sportfilm und Actiongame. Es geht 
nicht nur darum, irgendeinen einzelnen 
Kampf zu gewinnen, sondern man muß 
die komplette Karriere eines Boxers 
aufbauen. 

Das fängt damit an, daß man dem vir- 
tuellen Schützling einen Namen gibt und 
die Attribute des hoffnungsvollen Faust- 
kämpfers bestimmt. Neben der Haut-, 
Haar- und Klamottenfarbe lassen sich 
auch Alter, Größe, Gewicht einstellen. 
Last but not least legt man auch noch 
fest, wieviel der gute Junge am Beginn 
seiner Kariere aushält und wieviel 
Wumms er in den Pranken hat. Diese Ei- 
genschaften werden sich im Ve rlauf der 
Kariere noch ändern, wenn Ihr den rich- 
tigen Trainer wählt und das Jungtalent in 
die richtigen Trainingscamps steckt. 

Zwischenzeitlich gilt es natürlich auch 
noch ein paar Kämpfe zu gewinnen, 
wofür man besser den Trackball als den 
Infrarot-Joystick einsetzt. Dann hat man 
nämlich tatsächlich eine reelle Chance, 
den Kampf zu gewinnen. 

Das Spiel lebt nicht von den Actio nein- 
lagen, in denen der Spieler erwartungs- 
gemäß die Fäuste schwingen darf. Nein, 
Caesars World of Boxing bringt durch 
die Videos und Dialoge halt ein äußerst 
stilechtes Boxerambiente rüber (be- 
sonders angetan haben es mir die Sze- 
nen mit den Groupies). Die CD ist bis- 
lang leider nur mit englischer Sprach- 
ausgabe erhältlich, dafür wurde 
aber auch eine Menge zum 
Thema draufgepackt. 
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Sim Gty 2000 (PC) 

Soldiers of Fortune (SNES) 

Strike Commander (PC) 

Super Metroid (SNES) 

Zeppelin - Giants of the Sky (PC) 
Zool 2 (Amiga) 


Bundesliga Manager Pro. 2.0 (PC) 
Kyrandia 2 


AnstoS (PC) 

Black Stone 2.0 (PC) 
Cool Spot (PC) 
Raptor (PC) 

Reunion (PC) 
Rüsselsheim (PC) 


Hint Hunt 

Alone in the Dark 1 
Battletech 



SEIREI SERUKE 


mission Possible 


Hier ist er wieder, der Original- 
Agent 08/15. Schönen Dank an 
Aushilfsgeheimdienstler Stefan für 
die Vertretung und die UFO-Recher- 
(he in ASM 8/94. Der Oberspion 
war allerdings in der Zwischenzeit 
nicht untätig und hat von einer erfolg- 
reichen Mission hinter den feind- 
lichen Linien jede Menge taktisches 
Geheimmaterial mitgebracht. Viel 
Erfolg beim Spielen und Mata Hari 
bis zum nächsten Mal. 

Agent 08/15 


Soldiers of Fortune 
(SNES) 


Welt 1: 

Level 1: 

Das erste Level ist, wie bei den 
meisten Actionspielen, dazu ge- 
dacht, sich mit der Steuerung ver- 
traut zu machen und deshalb nicht 
besonders schwer. Beschießt den 
ersten Node, um Silver Keys wei- 
ter nördlich zu erhalten. Etwas 
weiter im Osten öffnet sich zwi- 
schen den Bäumen ein Durchgang. 
Die Gold Keys im Südosten ermög- 
lichen Euch einen Besuch im Ge- 
heimraum darunter. Der Ausgang 
befindet sich ganz im Nordosten 
des Levels. 

Level 2: 

Ihr erhaltet einen Satz Silver Keys, 
wenn Ihr den ersten Node er- 
schießt. Die Schlüssel sind 
südöstlich davon auffindbar. Nun 
baut sich eine Brücke über den 
Mud unter Euch auf. Genau südlich 
davon, am untersten Ende des Le- 
vels, bekommt Ihr die ersten Gold 
Keys, durch die eine Brücke zum 
zweiten Schlüsselsatz direkt dar- 


über erscheint. Habt Ihr auch die- 
se mitgehen lassen (das Monster 
solltet Ihr schon vom Festland ab- 
geschossen haben), entdeckt Ihr 
ein drittes Goldschlüsselset öst- 
lich des zweiten, das Euch den 
Weg nach Osten öffnet Über die 
Brücke geht es ins Geheimreich. 
Die Silberschlüssel unmittelbar 
nördlich der goldenen bauen eine 
Brücke nach Westen, die in den 
zweiten Leveiabschnitt führt Hier 
könnt bzw. müßt Ihr entscheiden, 
ob Ihr der schmalen Brücke Rich- 
tung Norden folgt, die den Weg 
zum vierten Goldschlüs- 
selsatz beschreibt, oder 
ob Ihr lieber den unteren 
Weg zum Levelausgang 
nehmt. Entscheidet Ihr 
Euch für den ersten Weg 
(es ist der schwierigere 
von beiden), müßt Ihr, 
nachdem Ihr Euch die 
Schlüsse! geholt habt 
Eure Spuren wieder zu- 
rückverfolgen und Euch 
dann nach Norden orien- 
tieren (die obere Route 
an der schmalen Land- 


enge mit den kleinen Inseln ent- 
lang). Der zweite Weg führt Euch 
nach Süden und Osten, wo Ihr auf 
einen Node trefft Zerstört ihn, 
und die goldenen Schlüssel, die 
für die obere Route notwendig wa- 
ren, verschwinden, so daß Ihr nun 
den unteren Weg zum Final Island 
nehmen müßt. Das Level gilt erst 
als geschafft, wenn der letzte in 
der Grube anwesende Node erle- 
digt ist. Das schafft Ihr entweder 
mit einer Spezialwaffe, oder Ihr 
holt die Goldschlüssel östlich da- 
von. Hierdurch verlängert sich die 
Treppe bis in die Grube. 

Level 3: 

Wenn Ihr die Treppe hinunter- 
geht, müßt Ihr entscheiden, ob Ihr 
lieber nach Osten (ziemlich si- 
cher) oder Süden gehen wollt Der 
zweite Weg geht parallel an den 
Felsen entlang. Er führt direkt zu 
den ersten Gold Keys, die eine 
Treppe weiter nördlich bauen. 
Diese wiederum bringt Euch zur 
Westseite des Central Rings. Et- 
was südlich dieser Treppe findet 
Ihr eine Stange Dynamit, die Ihr 
sogleich benutzen solltet, da von 
allen Seiten Beetles angreifen. Es 
erscheint ein Kreis Gold Rings. 
Wieder beim Central Ring ange- 
kommen, holt Ihr Euch die Gold 
Keys, die den Weg nach Osten frei- 
machen. In der Nähe steht eine 
Steinstatue mit einem Gesicht 
(oder etwas Ähnlichem). Die 
müßt Ihr zerstören, um an die er- 
sten Silberschlüssel zu kommen. 
Jene öffnen den Central Ring. Geht 
durch ihn hindurch, nehmt die 
Goldschlüssel mit. Sie ermögli- 
chen es, den Monstergenerator zu 
besiegen. Holt Euch die nächsten 
Silberschlüssel im Westen des Le- 
vels und die goldenen aus demsel- 
ben Raum. Die Silberschlüssel öff- 



nen den nördlichen Raum, die hier 
befindlichen Keys verschwinden 
jetzt allerdings. Meiner Meinung 
nach ist es nicht möglich, an die- 
sen Satz Schlüssel heranzukom- 
men. Zerschießt trotzdem den 
Node, weitere Silver Keys erschei- 
nen nun vor dem Raum. Mit den 
schon vorher gefundenen Gold 
Keys besucht Ihr einen Geheim- 
raum im Westen, wo ganz im Süden 
ein weiterer Satz Gold Keys wartet. 
Um diesen Trakt verlassen zu kön- 
nen, nehmt Ihr den Golden Ring im 
Nordwesten an Euch. Daraufhin 
verschwinden die Silberschlüssel 
von der Mauer und erscheinen 
wieder in Reichweite. Um den öst- 
lichen Ausgang zu erreichen, müßt 
Ihr erst den Node südlich des 
westlichen Eingangs zerstören. 
Die nun schräg hinter Euch liegen- 
de Münze nehmt ihr auf, in Rich- 
tung Osten erscheinen jetzt weite- 
re Münzen. Sie führen Euch zu 
einem Silberschlüsselsatz. Die 
Stufen führen zu den Ausgängen. 
Level 4: 

Ihr startet an verschiedenen Stel- 
len, je nachdem, welchen Ausgang 
Ihr aus Level 3 gewählt habt. Holt 
Euch zuerst die Silberschlüssel 
nördlich des ersten Nodes, den Ihr 
zu Gesicht bekommt. Dadurch be- 
wegt sich eine Felssäule westlich 
der Schlüssel, und Ihr gelangt in 
den Hauptteil des Levels. Außer- 
dem bauen die Silver Keys Trep- 
penstufen nordwestlich der Säule, 
über die Ihr zur Central Column 
kommt. Stellt Euch auf die Spitze 
der Column, um den östlichen 
Node zu treffen - weitere Silver 
Keys kommen zum Vorschein. Die- 
se bilden eine Treppe nördlich der 
zur Central Column. Wenn Ihr an 
den Felsen vorbei geht, werdet Ihr 
von Beetles beharkt. Sucht nach 
der Bombe, um ihren 
Generator zu zerstören. 
Von der T reppe aus geht 
es erst nach Osten und 
dann nach Süden, um 
auf weitere Silber- 
schlüssel zu stoßen. 
Es erscheinen nach- 
einander verschiedene 
Schlüsselsätze, bis Ihr 
schließlich Silver Keys 
in der Nähe des zuletzt 
zerstörten Nodes fin- 
det. Diese lassen Trep- 
penstufen im Norden 
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des Levels erscheinen. 

Der Node in der Grube 
sollte durch eine Extra- 
waffe entschärft wer- 
den, anderenfalls müßt 
Ihr den Token südlich 
des Nodes einsammeln, 
der den Node in “Bom- 
benstimmung” bringt 
und viele Thumbers 
freisetzt, die alle sofort 
zu feuern beginnen. 

Zerstört einen weiteren 
Node im südlich des 
eben genannten und 
sucht den Ausgang in östlicher 
Richtung. Kurz vor dem letzten Le- 
velabschnitt wird der Weg durch 
zwei große Steine versperrt. Zer- 
schießt einen davon. Unter dem 
östlichen Felsen befinden sich 
Gold Keys, die Euch einen Weg zu 
einem südlich gelegenen Geheim- 
raum bahnen. 

Welt 2: 

Level 1: 

Sammelt die ersten Gold Keys 
ganz im Süden des Levels ein. Sie 
lassen östlich eine Treppe er- 
scheinen, die Euch zum nächsten 
Goldschlüsselset und damit zu ein 
paar Silbermünzen führt. Geht den 
Korridor entlang, und Ihr erhaltet 
ein Weapon Power-Up. Weiter 
nördlich stehen drei Metallsäulen, 
hinter denen je ein Extra versteckt 
ist. Ihr habt nur dann die Chance, 
zwei oder drei Extras zu erhalten, 
wenn Ihr alle Säulen im gleichen 
Moment trefft, sonst bekommt Ihr 
entweder nur ein First Aid Kit, ein 
Weapon Power-Up oder ein Extra 
Life. Westlich dieser Säulen liegen 
zwei Goldschlüsselsätze, von de- 
nen Ihr nur einen nehmen dürft. 
Entscheidet Euch für den linken; 
er bringt Schätze und Lebensmit- 
tel, während der rechte nur Mon- 
ster frei setzt. Aus dem Raum 
westlich des Irrgartens kommt Ihr 
nur, wenn Ihr die Säule in der Mitte 
zerschießt und deren Oberfläche 
noch glatt ist. Silver Keys erschei- 
nen und öffnen nun den Raum. 
Nördlich dieser Schlüssel findet 
Ihr einen weiteren Satz, der Euch 
den Weg ins Zentrum des Irrgar- 
tens bahnt. Zerschießt den Node 
in der Mitte und klettert über die 
Mauern. Wollt Ihr einen anderen 
Weg aus dem Irrgarten nehmen, 
holt Euch die Schlüssel westlich 
oder südöstlich des Nodes, um 


den westlichen bzw. östlichen Aus- 
gangzu öffnen. Habt Ihr den Irrgar- 
ten über die Mauern in der Mitte 
verlassen, könnt Ihr noch mal Sil- 
berschlüsse! einsammeln und den 
Ausgang aus diesem Bereich be- 
nutzen. Ganz im Norden des Levels 
führen die drei Wege wieder zu- 
sammen. Geht Ihr nun nach Osten, 
könnt Ihr nach Special Power und 
Power-Up suchen. Im Westen fin- 
det Ihr Lebensmittel. 

Level 2: 

Ihr müßt Euch zwischen zwei Sät- 
zen Silver Keys entscheiden, weil 
nur ein Weg möglich ist. Die östli- 
chen Schlüssel öffnen die östli- 
che, die westlichen die 
westliche Tür. Der letzt- 
genannte Weg führt in 
einen verschlossenen 
Raum. Zerstört die Me- 
tallsäule, und es öffnet 
sich ein Spalt in der 
westlichen Wand. Be- 
schießt die Säule ein 
weiteres Mal, um in den 
südlichen Raum zu kom- 
men. Holt Euch die Sil- 
ver Keys, die zu den 
Central Rings dieses 
Levels führen. Ihr könn- 
tet hier auf die östliche 
Route wechseln (siehe unten). 
Holt Euch weitere Silberschlüssel, 
wenn Ihr im Westen bleiben wollt. 
Dadurch entsteht ein Monster im 
Norden der Metallsäule, das wei- 
tere Silver Keys bewacht. Ihr dürft 
nun den Bereich verlassen und 
den Node am Ende der Route akti- 
vieren. Ist es der erste Node, den 
Ihr in diesem Level zerstört habt, 
öffnet sich hinter Euch ein Krater. 
Hereintreten und teleportieren 
lassen. (Ist es bereits der zweite 
Node, öffnet sich der westliche 
Ausgang.) 


Wohin Ihr teleportiert 
werdet, hängt davon ab, 
ob Ihr den Node im Zen- 
trum des letzten Levels 
zerstört habt. Ist dies der 
Fall, kommt Ihr zum Start- 
punkt des Levels, ande- 
renfalls zum Beginn der 
östlichen Route. Diese 
beginnt in einem großen 
Raum, der voll mit Dust 
Devils ist. Holt Euch die 
Silver Keys im Süden, Ihr 
gelangt so zu den Central 
Rings. Hier könnt Ihr auf 
die westliche Route wechseln 
(siehe oben). Bleibt Ihr auf dem 
östlichen Weg, müßt Ihr Euch im 
Nordosten des Levels in einem 
verschlossenen Raum behaupten. 
Ihr müßt alle Guards töten, um 
wieder freizukommen. Nun läuft 
es ähnlich wie auf der anderen 
Route: Ist der Node im Osten der 
erste, den Ihr zerstört, werdet Ihr 
per Krater entweder zum Start- 
punkt oder zum Beginn der westli- 
chen Route gebeamt, sonst öffnet 
sich der östliche Ausgang. Wurdet 
Ihr bereits einmal zum Startpunkt 
zurückteleportiert, erscheinen 
weitere Silver Keys, die eine Trep- 


pe zu den zentralen Wänden des 
Levels entstehen lassen. Aktiviert 
den ersten Node, um den mittle- 
ren Ausgang zu öffnen. 

Level 3: 

Hier hängt Euer Startpunkt wie- 
derum vom gewählten Ausgang 
des letzten Levels ab. Startet Ihr 
im Nordwesten, solltet ihr die 
Gold Rings einsammeln, die Fire- 
men erschießen und die Nodes ak- 
tivieren, um einen Kreis von Zei- 
chen in der Raummitte zu setzen. 
Nun erscheint ein Krater, der Euch 
zum südwestlichen Startpunkt te- 


leportiert. Startet Ihr im Nord- 
osten, dann schießt auf alle Nodes 
entlang des Korridors, um das 
Rohrgitter im Südosten zu öffnen. 
Nun werdet Ihr auch zum südwest- 
lichen Startpunkt teleportiert. Von 
hier sammelt Ihr die ersten Silver 
Keys im Norden des Startpunktes 
ein, um die Stufen ins weitere 
Level zu ergänzen. Beachtet im Be- 
reich der Steam Jets, wie alle stop- 
pen, wenn das Steam -Rohr hoch- 
geht. Das gibt Euch einen Hinweis 
darauf, wie Ihr aus dem nächsten 
Bereich herauskommen könnt. Im 
Südosten des Levels muß erst der 
Steam Jet zerstört werden, bevor 
Ihr weiterkommt. Schießt auf das 
Hauptrohr im Norden. Aktiviert 
den Node, der westlich um die 
Ecke sitzt. Das setzt viele Monster 
frei, von denen ein Sewer Monster 
den Weg entlang zurück läuft, auf 
dem Ihr gekommen seid. Verfolgt 
es, es besitzt weitere Silber- 
schlüssel. 

Level 4: 

Auch hier gibt es drei Startpunkte. 
Das gesamte Level ist in vier Teile 
aufgeteilt, von denen jeder einen 
separaten Ein- und Ausgang hat. 
Beginnt Ihr im Südwesten, könnt 
Ihr nicht durch den Ein- 
gang des südwestlichen 
Viertels gehen, weil Euch 
ein Extra Life Token fehlt. 
Nordöstlich des Level- 
zentrums steht eine Me- 
tallsäule in der Tür eines 
Geheimraums. Daher 
verpaßt Ihr auch alle 
Schätze in diesem Raum. 
Ist Euer Startpunkt im 
Südosten, könnt Ihr den 
südöstlichen Eingang 
nicht betreten. Startet 
ihr im Süden des vorher 
beschriebenen Geheim- 
raums, seid Ihr gezwungen, das 
komplette Level auszukundschaf- 
ten. Die Siiberschlüssel weiter 
östlich öffnen den nordöstlichen 
Eingang, hinter dem ein Node sitzt. 
Beschießt ihn und geht weiter. Die 
Gold Keys im Westen des Start- 
punktes zerstören den Steam Jet. 
Nun könnt Ihr gefahrlos den Ein- 
gang zum nordwestlichen Teil pas- 
sieren. 

Welt 3; 

Level 1: 

Am Anfang des Levels müßt Ihr 
Euch zwischen fünf Schlüsseln 
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entscheiden. Alle Silver 
Keys bis auf den ganz 
links lassen eine 
Brücke über den Ab- 
grund erscheinen, die 
allerdings nach einiger 
Zeit wieder verschwin- 
det. Es entsteht ein 
Monster, das Ihr kalt- 
steilen müßt. Gelingt es 
Euch, die Brücke zu 
überqueren, bevor sie 
wieder verschwindet, 
kommt Ihrzu einem Ge- 
heimpunkt. Andernfalls 
helfen Euch die linken Silver Keys 
weiter, die eine dauerhafte Ver- 
bindung hersteilen, Ihr kommt 
dann allerdings nicht zum Geheim- 
punkt. Der Durchgang nach Osten 
ist aber offen. Für jeden Stone 
Watcher, den Ihr nördlich der 
Schlüssel erschießt, erhaltet Ihr 
eine Münze. Weiter östlich blickt 
eine der Statuen in eine andere 
Richtung als die übrigen. Zer- 
schießt diese, um ein paar Schätze 
zu bekommen. Vorher müßt Ihr 
noch die aus der Statue krabbeln- 
den Spinnenvernichten. 

Auf der genau entgegengesetzten 
Seite erwartet Euch ein ähnliches 
Bild: Zerstört die Statue, die in die 
falsche Richtung schaut, um aus 
diesem Gebiet herauszukommen. 
Beide Wege führen unmittelbar 
nördlich von den Stone Watchers 
wieder zusammen. Holt Euch den 
Players Saved Token am oberen 
Ende der Treppe, woraufhin die 
Wand verschwindet und Ihr weiter 
ins Leveivordringen könnt. 
Nordöstlich versperrt Euch eine 
Tür den Weg. Zerschlagt den Node 


im östlichen Raum, um sie zu 
öffnen. Um ins Zentrum zu gelan- 
gen, muß erst das östliche Puzzle 
gelöst werden. Sammelt die Gold 
Keys im Nordosten des Levels, 
dann die nächsten Gold Keys nord- 
westlich davon ein. (Versucht Ihr, 
die Schlüssel von Osten her einzu- 
sammeln, verschwinden sie, und 
das Rätsel ist nicht gelöst.) 

Ihr könnt Euch nun dem äußersten 
Nordosten des Levels nähern. Holt 
Euch den Schatz auf der kleinen 
Insel, und Ihr werdet weiter nach 
Westen teleportiert, dem Zentrum 
der Pits. Habt Ihr das Puzzle nicht 
gelöst, oder wollt Ihr einen ande- 
ren Weg durch das Labyrinth wa- 
gen, sammelt einen Satz der Gold 
Keyg weiter Östlich ein. Beide öff- 
nen Wege mit vielen Monstern, 
aber auch Schätzen. 

Level 2; 

Ihr habt die Wahl zwischen vier 
verschiedenen Wegen: Der linke 
führt in den westlichen Raum 
nördlich des Startpunktes, der 
zweite von rechts in den östlichen. 
Nehmt Ihr einen der anderen bei- 


den Wege, so kommt Ihr 
nach kurzer Zeit v^eder 
zum Startpunkt, wo jetzt 
Silver Keys liegen. Habt 
Ihr diese eingesammelt, 
erhebt sich aus einer der 
Bodenkacheln eine Sekti- 
on, die Euch zum östli- 
chen Raum nördlich des 
Startpunkts teleportiert; 
nun seid Ihr wieder auf 
der Hauptroute. 

Im nächsten Raum befin- 
det sich eine Statue, die 
abwechselnd erscheint 
undwiederverschwindet. Gehtauf 
die Wand dahinter zu, um wieder 
zum Startpunkt zu kommen. Eine 
Wand ist nun verschwunden, und 
Ihr kommt in einen geheimen 
Gang, der Euch zu einem der bei- 
den Levelausgänge führt. Sucht 
die beiden Gold Keys in diesem 
Bereich, um einen Hinweis zur Lö- 
sung des Rätsels im nächsten 
Raum zu erhalten. Folgt den Sym- 
bolen auf dem Boden in dieser 
Reihenfolge: Kreis, Quadrat, freie 
Fläche. Solltet Ihr einen Fehler 
machen, müßt Ihr wieder zum 
Startpunkt zurück. Je mehr Versu- 
che Ihr benötigt, desto weniger 
Schätze könnt Ihr finden. 

Im nächsten Raum müßt Ihr den 
Node zerstören, um drei Treppen 
zu bauen. Alle drei führen zu Silver 
Keys, die wiederum Brücken zum 
nächsten Gebiet bauen. Die öst- 
lichsten Schlüssel bringen die 
meisten Schätze ein. Könnt ihr 
dieses Gebiet nicht erreichen, 
dann folgt der Hauptroute zum an- 
deren Ausgang. Kommt Ihr aus 
dem westlichen Raum, sind nur 


der Node und die östlichen Silver 
Keys im nächsten Raum. Geht Ihr 
in den östlichen, ist es umgekehrt. 
Die westlichen Schlüssel öffnen 
die östliche Tür, die östlichen die 
westliche. Geht Ihr diesen Weg, so 
holt Euch die Siiberschlüssel im 
Nordwesten, sie öffnen den Aus- 
gang aus diesem Bereich. Die Insel 
weiter östlich birgt viele Schätze. 
Betretet Ihr sie aber einfach so, 
werdet Ihr zum Anfang des Pfades 
gebeamt, und alle Schätze sind 
verloren. 

Folgt den Linien auf dem Boden, 
zerstört die Statue im Norden und 
sammelt die letzten Silver Keys 
südlich davon. Geht nun auf die In- 
sel, Ihr dürft Euch ungehindert be- 
dienen. Holt Euch die Gold Keys , 
südwestlich der Insel, sie öffnen 
die Tür im Südosten. Betretet den 
Raum gegenüber, Ihr findet dort 
zahlreiche Schätze, allerdings nur, 
wenn Ihr den Raum von Norden 
betretet. Geht nun ein Stück nach 
Nordosten und holt Euch das Tele- 
fon, um die Brücke im Süden ver- 
schwinden zu lassen. Um hier wie- 
der herauszukommen, müßt Ihr 
den Lobber erschießen, der über 
dem Abgrund erschienen ist. Die 
nördliche Tür öffnet sich, und das 
Level ist geschafft. 

Level 3: 

Dieser Abschnitt ist in zwei identi- 
sche Hälften aufgeteilt. Ob Ihr auf 
der westlichen oder auf der östli- 
chen Seite spielt, hängt wie immer 
davon ab, welchen Ausgang Ihr aus 
Level 2 gewählt habt. Beide Seiten 
bergen ähnliche Puzzles, die 
scheinbar in umgekehrter Rich- 
tung funktionieren. Die Wandde- 
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! koration ist völlig unterschiedlich, 

' die Statuen schauen in verschie- 

I dene Richtungen. Beginnt Ihr im 

\ Westen, findet ihr im südlichen 

{ Raum Sitver Keys, die von einem 

j Kraftfeld umgeben sind. Zerstört 

I die Platten im Uhrzeigersinn; be- 

! ginnt mit der südwestlichen Platte. 

1 Nun ändern sich die Bodenmuster, 

I und das Kraftfeld löst sich auf. Die 

j Schlüssel Öffnen den Raumaus- 

j gang. Aktiviert den Node im Süden, 

i die nächsten Silberschlüssel er- 

I 

I scheinen. Diese bauen Treppen 

1 nach Westen, wo Ihr weiter ins Le- 

j vel Vordringen könnt. Die beiden 

I Siiver Keys hier lassen weitere er- 

1 scheinen, die die Treppe vervoll- 

I ständigen. Sammelt Ihr allerdings 

die östlichen Siiver Keys beim Be- 
treten der Treppe ein, werdet Ihr 
I an die gleiche Stelle in der ande- 

j ren Levelhälfte teleportiert. Ihr 

I merkt diesen Vorgang an der geän- 

I derten Bodendekoration (die 

! westliche Seite hat kreisförmige, 

! die östliche quadratische Mu- 

i Ster). Geht den mittleren Kanal 

j nach Norden, um wieder auf den 

I ursprünglichen Punkt im Westen 

I zurückzukommen. Geht dann nach 

! Südwesten, wo Ihr Siiver Keys fin- 

I det, die den Raum auf der gegenü- 

i berliegenden Seite öffnen, wo Ihr 

I wieder Siiver Keys findet. Diese 

j öffnen einen weiteren Raum. Die 

j hier befindlichen Silberschlüssel 

! führen Euch zum Ausgang. Beginnt 

I Ihr das Level im Osten, müßt Ihr 

ip. die ersten Siiver Keys einsam- 
mein. Ihr werdet nun von einem 
j Kraftfeld gehalten. Um herauszu- 

I kommen, müßt Ihr den Missing 

I Link erschießen. Holt Euch die Sil- 

! ver Keys im Süden, um den Node 

1 erscheinen zu lassen. Erschießt 

I ihn, eine Treppe nach Westen ent- 

j steht. Holt Euch die Siiver Keys, 

I um zwei weitere Paare erscheinen 

1 zu lassen. Um beide Sätze zu be- 

I kommen, holt Euch zuerst die öst- 

I liehen Schlüssel (nehmt Ihr erst 

j die westlichen, verschwinden die 

I östlichen). So werdet ihr auf die 

I andere Seite teleportiert (Boden 

! beachten). Von Eurer Position auf 

! dem Socke! aus könnt Ihr mit einer 

i Spezialwaffe den Node er- 

I schießen, der auf dem Boden 

• südöstlich ist. Dadurch werden al- 

1 le Nodes aktiviert und der Ausgang 

^ geöffnet. Geht den mittleren Gang 

X nach Norden, um wieder auf die 
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andere Seite zu kommen. Im Süd- 
osten findet Ihr Siiver Keys, die 
den Raum auf der gegenüberlie- 
genden Seite öffnen. Die Schlüs- 
sel hier öffnen den nächsten Raum 
mit den nächsten Siiver Keys, die 
den Korridor zum westlichen Aus- 
gang aufsperren. Um zum östli- 
chen Ausgang zu gelangen, sam- 
melt zuerst die Siiver Keys rechts 
ein, dann die linken. Der Ausgang 
ist nur dann offen, wenn alle 
Nodes aktiviert wurden. Wird im 
Zweispielermodus ein Spieler ge- 
fangengesetzt, muß er nur die 
Schlüssel in diesem Raum aufneh- 
men und auf den Ausgang zugehen. 
Er wird dann in den nächsten 
Raum teleportiert. 

Level 4; 

Startet in der Mitte des Levels, und 
holt Euch die beiden Siiver Keys 
nördlich. Sie erscheinen erst, 
wenn Ihr Euch dorthin bewegt. Ihr 
kommt zum zweiten Startpunkt im 
Nordwesten. Südöstlich davon be- 
ginnt sich eine Statue aufzulösen, 
nachdem Ihr teleportiert worden 
seid. Könnt Ihr sie vorher zer- 
stören, erscheint eine Treppe, die 
zu den ersten Gold Keys führt. Sie 
öffnen den Raum südlich des 
Startpunktes, in dem Ihr einige 
Schätze findet. Noch weiter süd- 
lich findet Ihr einen seltsamen Hü- 
gel. Monster können darüber hin- 
weggehen. Wenn Ihr darübergeht, 
verschwindet der Hügel, und eine 
Treppe kommt zum Vorschein. Sie 
führt Euch in das darunterliegen- 
de Gebiet, wo wiederum einige 
Schätze zu finden sind. Östlich die- 
ser Treppe ist ein Telefon, das 
die nördliche Treppe herum- 
schwenkt. Die vorher beschriebe- 
ne Treppe erscheint nur, wenn Ihr 
ganz im Osten, etwa auf der Höhe 
des Raumes südlich des Start- 
punkts, den Hügel betreten habt. 
Sucht im Süden die Siiver Keys, um 
das Gebiet verlassen zu können. 
Ist die Treppe nicht vorhanden, 
müßt Ihr die Stufen Östlich neh- 
men. Die Tür zu dem schmalen 
Raum nördlich der Siiver Keys, in 
dem die nächsten Gold Keys sind, 
könnt Ihr zerschießen. Mit den 
Schlüsseln wird weiter östlich ei- 
ne Treppe zum Rand gebaut. In den 
kleinen Räumen im Nordwesten 
dieser Treppe entstehen Monster, 
die ungehindert herauskommen. 
Sind alle erledigt, bleiben die 


Türen für kurze Zeit offen. Gelingt 
es Euch, hineinzukommen, findet 
Ihr Schlüssel, die den Raum im Sü- 
den öffnen, worin Ihr Schätze und 
Siiver Keys findet. Letztere sorgen 
dafür, daß Ihr nicht eingesperrt 
werdet. 

Der Alkoven im Osten hat einen 
verschobenen Schatten. Lauft in 
die Wand hinein, um in den Ge- 
heimbereich im Südosten telepor- 
tiert zu werden. Geht weiter nach 
Süden, tretet in den Kreis, und Ihr 
werdet zurückteleportiert. Die 
mittlere Säule unter Euch wird 
nicht von einem Stone Watcher be- 
wacht. Zerschießt ihre Spitze, da- 
mit die Säule zerbricht und Gold 
Keys freigibt. Der Ausgang ist jetzt 
im Westen zu finden. 

Welt 4: 

Level 1: 

Im ersten großen Raum springen 
rotierende Halbkugeln durch die 
Gegend. Sie sind unzerstörbar, Ihr 
solltet sie deshalb am besten mei- 
den. Holt Euch die beiden Gold 
Keys, um die Anzahl der Halbku- 
geln zu reduzieren. Im Westen 
könnt Ihr entweder dem schmalen 
Korridor folgen oder den Hebel an 
der Wand zerstören. Sobald der 
Hebel fällt, entleert sich die Grube 
mit Wasser. Ihr könnt nun den 
Raum am oberen Rand erreichen, 
der weitere Gold Keys beherbergt. 
Sammelt Ihr sie ein, wird der 
schmale Korridor verschlossen. 
Geht nun in den unmittelbar östli- 
chen Raum. Ein relativ großes 
Loch in der Wand teleportiert 
Euch nach Süden. Während Ihr 
Euch den Abwasserrohren nähert, 
generieren zwei Gruben weiter 
südöstlich Monster, die langsam 
den unteren Raum füllen. Wasser 
fließt in die westliche Grube. Zer- 
schießt das angeknackste Rohr 
weiter westlich, und es explodiert. 
Nun fließt das Wasser in die östli- 
che Grube, und die Monster er- 
trinken. Automatisch wird die 
westliche Grube entleert, und Ihr 
kommt weiter. Je schneller Ihr 
handelt, desto weniger Monster 
müßt Ihr im Süden bekämpfen. 
Wollt Ihr lieber dem schmalen 
Korridor folgen, aktiviert die zwei 
Nodes im Norden. Geht den Weg 
weiter, der voller rotierender 
Halbkugeln ist, bis Ihr etwa auf der 
Hälfte seid. Den Halbkugeln könnt 
Ihr diesmal nicht so leicht aus- 
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weichen. Daher müßt Ihr sie mit 
Schüssen vor Euch herjagen. Auf 
der Mitte des Ganges findet Ihr ein 
Schutzschild-Token, mit dem Ihr 
weiterkommt. Im nächsten Raum 
ist der Weg durch ein pulsieren- 
des Kraftfeld versperrt. Aktiviert 
den Node im Nordosten, um das 
Kraftfeld zu deaktivieren. Eine ge- 
füllte Grube hindert Euch am Pas- 
sieren des Ausgangs. Schießt auf 
das Rad im Süden, so daß es sich 
zweimal dreht. Nun wird die Grube 
geleert. 

Level 2: 

Startet ihr etwas weiter östlich als 
bei dem anderen Startpunkt, so 
holt Euch die Silver Keys, um den 
Raum verlassen zu können. Am 
Östlichen Ende des Korridors war- 
tet ein Extraleben auf Euch. Diese 
Route führt zum Hauptweg etwas 
weiter nördlich zurück. Beginnt Ihr 
ganz im Westen, beschießt den er- 
sten Node auf der kleinen Insel 
außerhalb des Startraumes. In sel- 
bigem erscheinen Gold Keys. Die 
große Abdeckung im Norden ist 


nun geöffnet. Tretet hinein, und 
Ihr werdet zum Geheimraum im 
Norden teleportiert. Verlassen 
könnt Ihr diesen Raum durch das 
große Rohr ganz im Norden. Nord- 
östlich des Nodes ist ein Hebel im 
Norden eines Raumes. Zerstört 
Ihr ihn, während er in horizontaler 
Position steht, schließt sich die 
westliche Röhre, und das Wasser 
aus der Grube im Süden fließt ab. 
Verbringt Ihr allerdings zuviel Zeit 
damit Monster zu töten, hebt sich 
der Hebel. Zerstört Ihr ihn nun, 
schließt sich die Östliche Röhre, 
und das Wasser in der östlichen 
Grube fließt ab. Überquert Ihr die 
südliche Grube, gelangt Ihr in das 
Gebiet des anderen Startpunkts, 
allerdings ist das Extraleben nicht 
vorhanden. Der Weg über die 
andere Grube führt zur Hauptrou- 
te und weiter ins Level hinein. 
Nordöstlich dieser Grube ver- 
sperrt eine weitere den Weg nach 
Süden. Zerstört alle Rohröffnun- 
gen (Reihenfolge; links, Mitte, 
rechts), die den Pool im Norden 


speisen, um das Wasser abfiießen 
zu lassen. 

Nun gibt es verschiedene Wege. 
Der Raum im Westen birgt einige 
Schätze und einen Satz Silber- 
schlüssel. In dem großen Raum im 
Osten findet Ihr drei Schalter. 
Schießt zuerst auf den mittleren, 
damit der linke nach oben klappt. 
Schießt nun auf diesen, damit im 
Westen eine Treppe erscheint. 
Der rechte Schalter schnellt nach 
oben. Schaltet ihn wieder um, da- 
mit das Wasser aus der Grube ab- 
läuft. Ihr habt nun Zutrittzum Pum- 
penraum. Beschießt die Nodes am 
Rand über den Schaltern, um den 
Ausgang zu öffnen. Kurz vor dem 
Ausgang ist ein Node vorhanden, 
wenn Ihr im Osten gestartet seid. 
Holt Euch die Silver Keys, um die 
letzte Tür zu öffnen. 

Level 3: 

Dieses Level besteht aus einem 
einzigen langen Korridor, der zum 
Ausgang im Norden und mehreren 
Nebenräumen führt. Mehrere 
Nodepaare, die eine tödliche Bar- 
riere zwischen sich halten, hin- 
dern Euch am simplen Durchmar- 
schieren. Die Hindernisse töten 
jeden, der vorbeizukommen ver- 
sucht. Geht immer zuerst in den 
Raum vor jeder Barriere und löst 
das Puzzle. Damit werden sowohl 
Nodes als auch die Barriere deak- 
tiviert. Im ersten westlichen Raum 
sind mehrere Gruben kreisförmig 
angeordnet. Sammelt die Gold 
Keys in der Mitte. In den Gruben 
erscheinen kleine Steine, auf die 
ihr schießen solltet, bis Ihr einen 
zerstört habt. Sofort lösen sich die 
Gruben auf, und das Rätsel ist 
gelöst. Beachtet, daß das Licht an 


der Nordwand aufgehört hat zu 
flackern, statt dessen ist dort eine 
“T’zu sehen. Es ist ein Hinweis für 
später. Schießt Ihr darauf, verän- 
dert es sich in eine “4”. Das ist ein 
weiterer Hinweis für das Level im 
Raum darüber. 

Im nächsten Raum (Südosten) 
dreht sich ein Rad. Es blitzt, wenn 
es einen Kontakt passiert. Be- 
schießt es, und es stoppt in der 
Drehung, bestenfalls dort, wo der 
Kontakt ausgelöst wird, ln diesem 
Fall brich t ein Spalt in der Ostwand 
auf. Geht hinein, um durch eine 
Abkürzung direkt in den nördli- 
chen Raum zu kommen und damit 
einen zu überspringen. Der näch- 
ste Raum (Westen Mitte) enthält 
einen Monstergenerator, der 
ziemlich widerstandsfähige Half '^ 
Tracks generiert. Zerstört sie alle 
und jagt die Generatoren in die 
Luft, bevor Ihr Euch an das Puzzle 
macht. Achtet auf die Zahlen an der 
Nordwand. Schießt auf 1, um die 
Nodes inklusive Barriere auszu- 
schalten. Wißt Ihr auch von der 4, 
schießt darauf, und eine Abkür- 
zung zum nördlichsten Raum öff- 
net sich, wodurch wiederum ein 
Raum übersprungen werden kann. 

Im nordöstlichen Raum befinden 
sich einige Zifferblätter, von de- 
nen alle bis auf eines angeknackst 
sind. Feuert auf den kleinen Knopf 
neben der Scheibe, um die Nadel 
zu bewegen. Habt Ihr alle Monster 
getötet, die die Scheibe bewachen, 
bekommt auch diese einen 
Knacks, und das Rätsel ist gelöst. 
Der letzte Raum enthält drei sich 
bewegende Pistons. Sobald Ihr 
den Raum betretet, entstehen Half 
Tracks, um die Pistons zu beschüt- 
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zen. Habt Ihr diese eliminiert, be- 
wegen sich die Pistons nicht mehr. 
Stehen sie still, ist das Rätsel 
gelöst. 

Der letzte Leveiabschnitt gibt 
Euch einen Vorgeschmack auf das 
große Finale im nächsten Level. 
Zuerst müßt Ihr alle Nodes in den 
vier Räumen um den Generator 
beschießen, dann werdet Ihr dar- 
über informiert, daß der Ausgang 
offen ist. Bei näherer Betrachtung 
stellt sich jedoch heraus, daß die 
Tür verschlossen ist. Ein Stromka- 
bei verbindet die Tür mit dem Ge- 
nerator. Zerstört diesen, um den 
Ausgangzu passieren. 

Level 4: 

Die Maschine, die Ihr zerstören 
^ müßt, befindet sich im Zentrum 
^ des Levels und istvon einem Kraft- 
feld umgeben, das von vier Nodes 
hergestellt wird. Eure erste Aufga- 
be ist es also, dieses Kraftfeld zu 
deaktivieren. Der Nodezähler gibt 
an, daß Ihr vier Nodes aktivieren 
müßt. Es sind jedoch keine norma- 
len Nodes, sondern vier elektri- 
sche Generatoren, wie der in Level 
3. Sie befinden sich ganz im We- 
sten bzw. Osten und im Nordwe- 
sten bzw. Nordosten des Leveizen- 
trums. Zerstört die Generatoren 
am Sockel, um ihre Stromzufuhr zu 
unterbrechen und das Kraftfeld zu 
Fall zu bringen. Im Kontroilraum 
im Süden des Levels ist Euer Vor- 
gehen auf Monitoren zu beobach- 
ten, während die Generatoren Ih- 
re eigenen Pistons herauspowern, 
^ wie an der Nordwand zu sehen ist. 
I Habt Ihr einen Generator zerstört, 

I wird die Anzeige außer Kraft ge- 

! setzt und das Kraftfeld ge- 

1 schwächt. Außerdem werdet Ihr 

j für jeden zerstörten Generator 

j mit einem Players Saved Token 

I aus dem Kontroilraum belohnt. 

I Kommt jederzeit hierher zurück, 

I um einen Mitspieler zum Leben zu 

! erwecken oder nachzusehen, wie 

i Ihr Euch behauptet. Habt Ihr alle 

j Generatoren zerstört, ist der Weg 

I frei. Südlich des Leveizentrums 

I entsteht ein pulsierender Ring, 

I den Ihr betreten müßt, um zur Ma- 

1 schine teleportiert zu werden. 

I Diese hat zwei Phasen. Eine schüt- 

I zende Schale umgibt sie. Ihr müßt 

die Schale so beschießen, daß sie 
sich teilweise auflöst. Während 
dieser Zeit kann die Maschine 
nicht ihre volle Waffenkraft entfal- 


ten. Ist jedoch das Innenleben be- 
droht, geht es richtig los. Habt Ihr 
die Maschine besiegt, ist das Land 
befreit. Herzlichen Glückwunsch! 

■ 

OleBegemann 


• Strike Commander (PC) 

Es ist ganz einfach, eine Mission zu 
überspringen: Man muß nurvor dem 
Abflug, aber noch auf dem Rollfeld, 
mit der Tastenkombination cALT- 
0> in das Konfigurationsmenü ge- 
hen, das Menü abspeichern, auf 
EXIT GAME gehen und dann mit 
CONTINUE weiterspielen. Und sie- 
he da: Die Mission ist geschafft, und 
man befindet sich wieder vor sei- 
nemZeltundseinerFlG. ■ 
Michael Dannemann 


• Reunion (PC) 

Als erstes müßt Ihr Euch einen 
Entwickler, einen Erbauer und ei- 
nen Piloten zulegen. Beim Ent- 
wickler und beim Erbauer sollte es 
schon die zweite Wahl sein, beim 
Piloten ist der billigste am Anfang 
gut genug. Ein Kämpfer ist mo- 
mentan noch Geldverschwendung. 
Dann müssen der Bergbaudroid 
und der Satellit entwickelt wer- 
den. Ist dies geschehen, sollten 
sofort einige Exemplare davon ge- 
baut werden. Jetzt könnt Ihr auf 
der Oberfläche von NEW EARTH 
weitere Minen bauen und diese 
dann mit Druiden bestücken. 
Immer darauf achten, daß genü- 
gend Energie von den Generato- 
ren geliefert wird, ansonsten müs- 
sen neue gebaut werden!! 

Auch Bohrtürme sollten noch ent- 
stehen, denn später seid ihr vrie 
wild hinter jeder Tonne Rohstoff 
her. 

Den ersten Satelliten schickt Ihr 
zum Mond APOLLO, den zweiten 
zu einem Planeten Eurer Wahl, 
woraufhin Ihr bald die reich bebil- 
derte Meldung erhaltet, daß der 
Satellit zerstört wurde. 

Jetzt wird automatisch eine ande- 
re Art der Satellitenbeförderung 
erfunden, der Satellitenträger. 
Der Satellit auf dem Mond APOL- 
LO hat jetzt herausgefunden, daß 


jener für den Bergbau geeignet ist. 
Schon wird eine Bergbaustation 
benötigt, welche nur noch ent- 
wickelt und gebaut werden muß. 
Die Station kann aber nicht zum 
Mond gebracht werden, also wird 
eine Transportmöglichkeit erfun- 
den, das Transferschiff. Jetzt kann 
die Bergbaustation auf den Mond 
verfrachtet werden. 

Der Mond läßt sich aber auch kolo- 
nisieren, also wird ein Kontroll- 
Center entwickelt, welches die 
Kolonien überwacht. Zwischen- 
durch werden Satellitenträger ge- 
baut, mit Satelliten bestückt und 
zur Erkundung der Planeten ge- 
startet. 

Nach und nach werden neue Pla- 
neten entdeckt, der wichtigste in 
der Anfangsphase ist JADE. Wird 
dieser Planet entdeckt, solltet Ihr 
sofort ein Transferschiff dorthin 
schicken. Hier entdeckt Ihr das 
Volk der JANOSIER, könnt aber 
dessen Sprache nicht verstehen. 
Die Erfindung eines Übersetzers 
wird als oberste Priorität ange- 
setzt. Sobald der Kommunikator 
fertig ist, treten auch schon die JA- 
NOSIER mit Euch in Verbindung 
und machen ein Angebot, welches 
unbedingt angenommen werden 
muß. Heraus kommt ein Handels- 
schiff mit höherer Kapazität und 
Geschwindigkeit als das Transfer- 
schiff. Nun könnt Ihr Euch um wei- 
tere Kolonien und Bergbaustatio- 
nen kümmern, bis sich die JANO- 
SIER wieder mit Euch in Verbin- 
dung setzen und ein Objekt unbe- 
kannter Herkunft anbieten. Dieses 
Objekt müßt Ihr auf jeden Fall kau- 
fen!!! ES HANDELT SICH HIERBEI 
UM DEN HYPERANTRIEB!!! 

Bis Ihr das erkannt habt, dauert es 
einige Zeit. Sobald die prinzipielle 
Funktionsweise bekannt ist, soll- 
tet Ihr ihn entwickeln. Ist dies ge- 
schehen, wird er automatisch in 
Eure Satelliten träger eingebaut, 
woraufhin Ihr mit diesen das neue 
System “PHOENIX” erkunden 
könnt. Da der Hyperantrieb nicht 
in die vorhandenen Schiffe einge- 
baut werden kann, muß ein neues 
erfunden werden, die Galeone. 
Das geschieht auch schon bald. 
Habt Ihr die Galeone entwickelt 
und gebaut, könnt Ihr in das neue 
System fliegen und Kontakt mit 
der Rasse der KALLS aufnehmen, 
welche euch ein Kampfschiff an- 



bieten, den Starfighter. (ANNEH- 
MEN!) 

In der Zwischenzeit haben sich be- 
stimmt wieder die JANOSIER mit 
Euch in Verbindung gesetzt, um 
von einem nahenden Angriff der 
MORGRULS zu berichten. Sie bit- 
ten Euch um Hilfe, aber ohne Waf- 
fen ist dies nicht möglich. Die JA- 
NOSIER können Euch aber die Plä- 
ne eines Kampfschiffs und einer 
Waffe überlassen. Jetzt könnt Ihr 
Jäger und Laser bauen, was Ihr 
auch sofort tun solltet. Nicht ver- 
gessen, einen Kämpfer einzustel- 
len! Kurz darauf vernichten die 
MORGRULS die JANOSIER und 
bereiten sich darauf vor, das Glei- 
che mit Euch zu tun. Da Ihr aber 
schon Kampfschiffe und Waffen 
besitzt, wird das ein Reinfall für 
die MORGRULS. Beachten solltet 
Ihr, daß jedes Schiff die volle Be- 
waffnung erhält, wobei der Com- 
puter erst vollständig aufrüstet, 
bevor das nächste Schiff an die 
Reihe kommt. Also sind bei zehn 
Jägern und zehn Lasern nur die er- 
sten fünf Jäger bewaffnet, die an- 
deren sind nur Kanonenfutter! 
Nach einem zweiten Angriff der 
MORGRULS habt Ihr erst mal et- 
was Ruhe vor ihnen. Jetzt solltet 
Ihr mit einem Schiff die Ruinen 
der JANOSIER-Station durchstö- 
bern. Ihr werdet ein Subspace- 
funkgerät finden. Mit diesem 
Funkgerät könnt Ihr Sendungen 
aus anderen Systemen empfan- 
gen. Zwischenzeitlich habt Ihr be- 
stimmt schon den Doppellaser er- 
funden, auch damit solltet Ihr Eure 
Schiffe bestücken. Der Traktor- 
strahl wird erfunden, diesen 
benötigt Ihr später dringend. Ein 
Besuch in der Bar kann nicht scha- 
den, um die Jungs dort auszufra- 
gen. Seht Ihr in der Bar einen klei- 
nen Tjpen bei Eurem Spionjäger 
stehen, muß er den Kleinen weg- 
putzen. 

Wahrscheinlich habt Ihr im PHOE- 
NlX-System schon eine andere 
Rasse gefunden, die PHELONIER. 
Wenn diese mit Euch in Verbin- 
dung treten, wollen sie von Euch 
10000 Tonnen Energon haben und 
dafür 1 00000 Credits zahlen. 
Bloß nicht das Geld nehmen, son- 
dern eine Erfindung verlangen. 
Schwups - bekommt Ihr einen 
Kampfpanzer (der Truppentrans- 
porter wurde ja automatisch er- 
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TRONIC 


VERLAG GMBH & CO. KG 



Bcizcif 


Prehistoric II 



Wieder ein Spitzen-Jump’n’- 
Run zum absoluten Bazar- 
Kniillerpreis. Kämpft mit der 
Keule gegen Dinos, Säbel- 
zahntiger und andere Urvie- 
cherin der 
Steinzeit 


29,95 


Battlechess 4000 



Witzig, edel und actionreich: 
Super-VGA-Auflösung, 2D- 
oder 3D-Schachbrett, urko- 
mische Schlagsequenzen 



Battle Isle I 



Ein Muß für alle Strategie- 
freunde. Hundertevon High- 
Tech-Fahrzeugen bewegen 
sich nach Deinem Komman- 
do. Komplett deutsch, 



YoUoe! 



Incredible Machine 





Space Quest IV 


Begleite Roger Wilcoauf 
einer aufregenden Zeitreise -im- 
mer auf der Flucht vor der inter- 
galaktischen Polizei! Schöne 
Frauen, skurrile Aliens, alles was 
sich der Adventure-Freund 
wünscht. Komplett in Deutsch. PC 


Abgefahrene Action im 
Horrorland, 

PC 



Das amüsanteste Knobel- 
Game aller Zeiten zum 
Freundschaftspreis, 
oh ne Verpackung (PC) 

29,95 


Legend of Myra Ragnarök 



Kaninchen haben’sauch 
nicht leicht-vor allem, 
wenn sie auf der Suche 
nach Kohlköpfen sind. PC 
3,5” 

29,95 


Ringworid 



Das große Science-fiction- 
Epos nach den Romanen von 
Larry Niven. 

PC3,5" 

39,95 



Eine fantastische Umset- 
zung des beliebten Brett- 
spiels. Erkämpfen Sie sich 
den Sieg gegen die Götter. 





Harald Evers’ Erfolgsadven- 
ture.Musikvon Chris Hüls- 
beck. 

PC5,25”o.Amlga 

34,95 


Buzz Aldrin's Race into Space 



^ZrAipRtN^S 




Erleben Sie die Pioniertage 
der bemannten Raumfahrt 
als historisch getreues, 
grafisch aufwendiges 
Strategie-Abenteuer! 

Mit deutschem Handbuch 

39,95 


Sensible Soccer 


Fußball total! Ein echter 

Bestseller 

PC 




Ecco Quest 

Ein Junge und ein Delphin - auf der 
Suche nach Umweltverschmutzern 
und einem gefangenen Wal. Ein wun- 
derschönes Ökologiemärchen, nicht 
nur für Erwachsene. 

PCS, 25” 

39,95 



Fast alle Artikel sind in begrenzter Stückzahl vorhan- 
den. Der Versand erfolgt, solange der Vorrat reicht . 
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft. 

Telefonische Bestellannahme (24h!) 

(05651)9796-18 














Featured by 


ENTERTAINMENT 


Programmed by 


Hardware by 


A J>ivision of Punware LWH 














Jurassic-Park 


Bitmap-T-Shirt 


- Bazar 


Don't Panic Electronic-Arts-T-Shirt 








Das T'Shirt für Science-fiction- 
Kenner.Äuch dieses Shirt ist zwei- 
seitig bedruckt. 



T-Shirt mit sechs verschie- 
denen Dino-Abbildungen auf 
derVorderseite 


T-Shirt mit dem Logo der Bit- 
map Brothers auf der Rück- 
seite, 100% Baumwolle 


Zweiseitiger Druck, Spitzen- 
qualität (wie bei allen Shirts), 1990 - Das Spiel zum 

Superwahljahr 1994 




Power Sound 1 

Für klaren dreidimensionalen Stereosound 
aus dem Computer sorgen die Power-Sound-1- 
Lautsprecher von Tecno Plus 


Gehen Sie als Held der Stadt Ishar in 
den Kampf gegen einen mächtigen 
Dämon, der das Leben bedroht. 
Komplett deutsch, PC, Amiga und 
wieder PC-CD-ROM 



Green 1 6 High Performance Soundkarte 



- 

- ,A, 


Gründet Eure eigene Partei 
und tretet gegen die Etablier- 
ten zum Wahlkampf an. 

Amiga 


Sim Life 


Das Gen-Labor für zu Hause - 
schaffen Sie durch Kombina- 
tion von Lebensräumen und 
Erbanlagen völlig neue Lebewe- 
sen, und beobachten Sie ihre 
Entwicklung. PC 3,5”, Amiga 

37,95 


CD-ROMIX 






- 1 6-Bit-Stereo-Recording & 
-Playback von 4 bis 44,1 kHz in 
CD-Qualität 

- unterstützt ADPCM- und 
ESPCM-Soundkompression 
-erweiterbar mit Wavetable- 
Synthesizer 
-Advanced Power 
Management 
-Hard DiskRecording 
-kompatibel zu SoundBlaster 
Pro, Windows Sound System, 
-eingebautes CD-ROM-Inter- 
face für Panasonic-, Sony- und 
Mitsumi- Laufwerke. 


Die ersten Comics auf CD-ROM, 
mit Sound und Spitzengrafik 
zum Schnupperpreis 

Die Titel Freex, Hard 
Case und Prime sind verfügbar 

34,95 


Fast alle Artikel sind in begrenzter Stückzahl vorhan- 
den. Der Versand erfolgt, solange der Vorrat reicht, 
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft. 

Telefonische Bestellannahme (24h!) 

(05651)9796-18 
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Bazar 


Dudio-CDs 






XQ 


4.rn-RoX MitdenSdence-riction-Klassikem: Origin-Soundtracks rki-ic 

“The Time Machine”, “Alien Nation", Soundtracksvon“StrikeComman- . 

“ForbiddenPlanet”,etc. der”,“UltimaVIl”etc. HulsbeCK 


KAIK^I 


CDs 


Star-Trek-Sound-Effects 

69 Sound Effects 
aus den Original-^ 
TV-Serien, 
ideal zum 
Sample^ 




Terror Temple 

SöriempleI 


("SU 
' DH 

m 

PER 

NCE^ 




Apidya 

24,« 


Shades 


Turrican 


Sounds 

^hesizer 


The Mix Collection l -3 


! THE SOUND 
sVIVTHEStZER! 

Highlights: Z.B. 

Oxygene, Broken 
Wi ngs, E\'e of the 

War, etc. iMfer' 3 cd 

Synthesizer Classics 

14S\iithesizer*Klassi- “ 

ker wie Magnetic l* l ! 

Fields,Equinoxe, 

Magic Fly auf einer CD .f 


1 - J SCD'Boxmitden F T,ik " 

2CDsausder Hits von Art ofNoi- 

MTV'Werbung mit se, Digital Boy, 2 ^ ^ ‘ 

RvthmandNoise Unlimitedu.v.m. r'" ' 


der 90er 


4CDsvo mit 


Techno-Musicfür 


alle Freaks 


I^eue 


Synthesizer Themes 

Und nochmals 14 rTTwJ^i? tu 

Klassikerwie Dune. 

AxelR.Antarctica. - , ' “ 

Takemy BreathAvray : ' 

,95 


Classic Rock Dreams 


3 CDs voll mit 
Rock-Klassikern 
u.a. Beatles in 


p*l***' 












3CD 


CD§! 


Million 
Seilers 


3-CD-Box 


A W%M Tl 

O 


3-CD-Box 


14 heiße Songs aus den ; 

öOerwieWildThing, #. .i_ • n 

Needles & Pins, zäbadak Synthesizer Popsong£_ 

Sailing. Maidof SfnnWinR 
10 OC Orleans, Another -v-™— ^ 

^ Io» 7 5 DayinParadise.Care- 

lessWhisperundlO 


DieOngmai-Musikaus 
der gleichnamigen 
RTL- Fern sehserie auf 
einer CD,. , 

34/ 


To be on top 

29,95 


Sierra- 

Sound- 

CD 


Original - 
Soundtracks 
von“Conquests 
of Camelot", 

Kings Quest IV”, 
Police QuestlH", auf 
Spitzen-Synthis gespielt, mit 
Booklet. Für Sammler 


Der Original- 
Soundtrack der 
alten Star-Trek- 
Folgen 


Der Original- 
Soundtrack 
“Enterprise- 
Das nächste 
Jahrhundert 


Star-Trek-CDs 


Fast alle Artikel sind i n begrenzter Stückzahl vorhan- 
den . Der Versand erfolgt, solange der Vorrat reicht . 


“Deep Space Nine" 

31,95 


(UöbbijyYyb-i» 
























Pro Sonic 16 Soundkarte 



CDR 63/74 min. 


-Echte 16-Bit-Soundkarte, 
Sampling-Frequenz von 4 bis 
44,lkHzinCD-Qualität. 
-integrierte Panasonic-CD- 
ROM- bzw. SCSI-Schnittstelle 
-hundertprozentig SoundBla- 
ster-, SoundBlaster-Pro-, 
MPC2-, AdLib- und Windows- 
kompatibel 

-3 Jahre Hersteller-Garantie 
-intelligente Installationsrouti- 
ne, DMA und IRQ werden durch 
die Software bestimmt 
- inkl. Softwarepaket mit Pocket 
Recorder, Pocket Mixer, 

Pocket CD 


Aztec h -C D-ROM- La ufwer k 

Multisessionfähiges CD-ROM-Lauf- 
werk mit Plavtasten für 
Audiotracks und digitalem 
Audio- und Videoausgang 
(für Spielfilme) ! Komplett mit AT-BÜS- 
Controller 


299 ,- 




Leere CD-Rohlinge 
für die Erstellung Ihrer eige- 
nen Master oder zur Daten- 
sicherung (CD-Recorder 
erforderlich!), 
pro CDR nur 




SoundWave 32 

Die preisgekrönte Wavetable-Soundkarte mit Soft- 
und Hardwarebundle, inkl. Lautsprecher, Mikrophon, 
Sound-Impression, 16-Bit-Soundqualität, 2 MB Wavetable-Sound, Si- 
gnalprozessor (DSP), u.a. für Hall und Echo, kompatibel zu Roland MT- 
32, General MIDI, 

SoundBlaster und AdLib. 


Orchid GameWave 32 



SoundWave 32+ SCSI 

Die Luxusausführung 
derSoundWave32. Mit 
integrierter SCSI- 
Schnittstelle und DSP- 
Chip zum Verfremden 
von Stimmen und CDs 
in Echtzeit. Inklusive 
Stereolautsprecher, 
Mikrofon und Mapter- 
kabel Klinke auf Cinch. 


559 ,- 




Sony Double-Speed 
CD-ROM-Laufwerk 

mul tisessionfähig, über 300 KB Datentransferrate, 
mitAT-BUS-Controller, 
fertig zum Einbauen 




Kelvin 64-Bit-Grafikkarte 

Die preisgünstige 64-Bit-Grafikkarte für Ihren PC. Hi-Color bei 
800x600 Punkten ( 1 MB) und bei 1 024x768 
(2 MB). 4 Jahre Garantie! 


]-MB-Version (ISAoderVLB) 

2-MB-Version (ISAoder VLB) 




20 HD-Disketten 

9cm (3,5”) vorformatiert zum Som- 
merpreis von 


Fast alle Artikel sind in begrenzter Stückzahl vorhan- 
den. Der Versand erfolgt, solange der Vorrat reicht . 
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft. 

Telefonische Bestellannahme (24h!) 

(05651)9796-18 
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Houi to ploy 

Okay, Ihr wollt also tatsächlich Eure mühsam erarbeite- 
ten Tips für schnöden Mammon verpetzen. Könnt Ihr ha- 
ben. Einfach einschicken und hoffen, daß gerade Euer 
Schrieb aus der Unmenge von Einsendungen aussortiert 
wird. Reines Glücksspiel also? Nun, Ihr könnt schon dazu 
beitragen, daß die Marktchancen Eures Tips gewaltig an- 
steigen, wenn Ihr Euch an wenigstens ein paar der unten 
aufgeführten Spielregeln haltet: 

• Der Tip sollte einigermaßen lesbar abgefaßt sein. Bes- 
ser ist gerade bei längeren Texten immer eine Einsen- 
dung auf Diskette unter Angabe des Rechnertyps und der 
Textverarbeitung. 

• Der Tip sollte aktuell und vollständig sein. Computer- 
typ und eventuell benötigte Freezer-Module mit ange- 
ben I 

• Mitgelieferte Karten bitte nicht mit rosa Stiften auf gel- 
ben Karton malen, die monochrome Variante in Schwarz- 
weiß kann ich besser bearbeiten. 

• Vollständige Anschrift und nach Möglichkeit eine 
Bankverbindung angeben, dann gibt's auch instant die 
Belohnungsknete. 

• Ein kleines Briefchen, um was es geht, und Lobhude- 
leien an die Adresse des verantwortlichen Redakteurs ha- 
ben sich gerüchteweise als Schmiermittel bestens be- 
währt. 

Wenn Ihr diesen Einsatzplan einhaltet, dann ist Eure Ar- 
beit praktisch schon veröffentlicht. Größere Projekte soll- 
ten übrigens trotzdem mit mir abgesprochen werden, be- 
vor Ihr Euch die Tipparbeit macht, denn unter Umständen 
ist ein anderer Leser bereits auf dieselbe Idee gekom- 
men, und ich hob' das Ding schon vorliegen. Die Telefon- 
nummer lautet: 

05651/9291 26 (Thomas Morgen), 

und Einsendungen gehen an: 

Redaktion ASM 
"SECRET SERVICE" 

Postfach 1870 
37258 Eschwege 


funden). Zwischenzeitlich hat ei- 
ner Eurer Wissenschaftler be- 
stimmt das Konzept für Spiona- 
gesatelliten ausgeknobelt, welche 
Informationen über Planeten lie- 
fern, bei denen normale Satelliten 
versagen. Auch das Spionageschiff 
läßt nicht lange auf sich warten, 
damit könnt Ihr dann exakte Infor- 
mationen über den Besitzer eines 
Planeten einholen (z.B. Truppen- 
stärke). Da Ihr den Typen in der 
Bar habt beseitigen lassen, läßt 
die Entdeckung des dritten Sy- 
stems MIRACH ebenfalls nicht lan- 
ge auf sich warten. 

Wichtig in diesem System ist MI- 
RACH3, der Hauptplanet der MOR- 
GRULS und der erste Mond des 
Zweiten Planeten. Auf diesem 
Mond findet Ihr das Wrack der ver- 
schollenen EXPLORERl. Bei der 
Durchsuchung des Wracks stoßt 
Ihr auf die Konstruktionspläne für 
Raketen und Zerstörer (WICH- 
TIG!). Raketen lassen sich pro- 
blemlos bauen, bei dem Zerstörer 
gibt es aber Schwierigkeiten. Er 
kann nur in Schwerelosigkeit ge- 
baut werden, also muß eine Welt- 
rau ms tation, die Unmengen von 
Rohstoffen verbraucht, erfunden, 
entwickelt und gebaut werden. 
Jetzt solltet Ihr Eure Flotte so weit 
wie möglich aufpäppeln und JADE 
einnehmen, denn dieser Planet ist 
erstens das Sprungbrett der MOR- 
GRULS in Euer System, zweitens 
eine phantastische Rohstoffquel- 
le. 

Währenddessen empfangt Ihr ei- 
nen Notruf von einem der inneren 
Planeten des PHOENIX-Systems. 
Diesem solltet Ihr auf alle Fälle 
nachgehen und mit einer Galeone 
hinfliegen (gemeint ist PHOE- 
NIXl). Dort angekommen, werdet 
Ihr ein Piratenschiff mit dem Trak- 
torstrahl einfangen, die Piraten 
werden dann verhört und mit der 
Nachricht, daß die KALLS die 
MORGRULS angreifen wollen, 
wieder weggeschickt. (WICHTIG!) 
Die nächste Aufgabe hört sich 
leichter an, als sie ist. Ihr müßt 
dafür sorgen, daß die MORGRULS 
Euch nicht vernichten, und gleich- 
zeitig müßt Ihr sie kaltmachen 
(viel Spaß). Ist dies irgendwann 
mal geschafft, bekommt Ihr von 
den besiegten MORGRULS die Ko- 
ordinaten dreier neuer Systeme: 
ANTARES, ORIONIS und LYRAE. 


Nun geht’s wieder los mit der Ent- 
deckerei von neuen Planeten, neu- 
en Monden und neuen Rassen. Die 
treibende Kraft in diesen drei Sy- 
stemen ist die LIGA, von der Ihr 
vorher schon gehört habt. Sie be- 
steht aus einem Verbund von fünf 
Rassen: HIRACHI, DRUEDIER, Ll- 
SONIER, UNDORLINGER und 
ERANER. Die LISONIER sind dabei 


das Hauptproblem, aber dazu spä- 
ter. Wichtig ist nun, im 4. System 
ANTARES eine Kolonie zu gründen 
und diese mit einem Observatori- 
um auszurüsten (das übrigens je- 
de Kolonie haben sollte). Eure 
Wissenschaftler werden ent- 
decken, daß die Sonne im ANTA- 
RES-System zur Supernova wer- 
den wird. Also müßt Ihr Eure Kolo- 
nie evakuieren. Wenn Ihr in das Sy- 
stem einfliegt, werden sich die 
ERANER mit Euch in Verbindung 
setzen. Ihr berichtet von der na- 
henden Katastrophe, und die ERA- 
NER bitten Euch um Hilfe, welche 
Ihr großzügig gewährt. Ihr solltet 
auch mal in der Bar vorbeischauen, 
wo Ihr den Piraten füh rer treffen 
werdet. Dieser übernimmt gerne 
nicht ganz legale Aufgaben, wenn 
Ihr ihn mit ausreichend Informa- 
tionen versorgt. Selbige empfangt 
Ihr mit Hilfe des Subspacefunk- 
geräts. 

Habt Ihr jetzt alle anderen Rassen 
entdeckt und ihre Planeten mit 
Spionagesatelliten und -Schiffen 
bestückt, werdet Ihr erfahren, daß 
die LISONIER die treibende Kraft 
in der LIGA sind und die UNDOR- 
LINGER nicht mit der Politik der 
LISONIER einverstanden sind. 
Jetzt könnt Ihr Euch die Metamor- 
phosefähigkeit der ERANER, wel- 
che in der Bar zu finden sind, zu- 
nutze machen. Ihr schickt die ERA- 



o 


NER zu den UNDORLINGERN, um j 
diese auf Eure Seite zu bringen. | 
Habt Ihr dies geschafft, bekommt | 
Ihr von ihnen neue Konstruktions- ! 
pläne; der Solarsatellit wurde in [ 
der Zwischenzeit auch schon er- | 
funden. Daraufhin müßt Ihr “nur” * 
noch die LIGA komplett terminie- | 
ren, worauf Ihr wieder einmal | 
neue Konstruktionspläne und die ! 
Koordinaten für ein neues System [ 
erhaltet (RIGEL). ln diesem Sy- j 
Stern werdet Ihr einen Planeten ! 
entdecken, auf dem Ihr Hinweise 1 
auf eine Rasse erhaltet. Sie ist in 0 
der Lage, nur mit der Kraft ihres J| 
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Geistes einen Schirm um ihren 
Planeten zu legen, der ihn vor der 
Entdeckung schützt. Woraufhin 
Ihr, toll wie Ihr seid, ein Psy-Radar 
erfindet und entwickelt. Jetzt wer- 
det Ihr sie spielend enttarnen, und 
die Rasse der SYONIER gibt Euch 
die Koordinaten des SOL-Sy- 
Sterns. Hier findet Ihr die ERDE. 
Zum Schluß müßt Ihr “nur" noch 
die ERDLINGE besiegen, um sie 
von der Beeinflussung der abtrün- 
nigen SYONIER zu befreien. Dann 
habt Ihr es endlich geschafft und 
die REUNION herbeigeführt. ■ 
Thorsten Milke 


|o» Anstoß (PC) 

1 Fragen und Antworten zu den Trai- 
j nerseminaren; 

I Welcher Torwart blieb am längsten 

1 ohneGegentor( Bundesliga)? 

1 -Oliver Reck 

1 Weiche Farben haben die Trikots 
i von SVWerder Bremen? 
j -grün/weiß 

I Wer ist der erfolgreichste Fußball- 

I trainer der Welt? 

I -UdoLattek 

j Wie heißt der Mann mit der”Mütze"? 

i -Helmut Schön 

I Wozu dient ein Zirkeitraining? 

I - Verbesserung der Kondition 

I Wie heißt das Mutterland des Fuß- 
I balls? 
i -England 

Wie oft war der FC Bayern Mün- 
chen in 30 Jahren Tabellenführer? 
f -333mal 

I Welche Mannschaft ist die’Toh- 
I leneir? 

I - Borussia M.Gladbach 

I Wie viele Spieler müssen auf dem 
j Spielfeld sein, um eine Bundesli- 
I ga-Begegnung zu beenden? 
j - 7 Spieler 

I Was passiert, wenn ein angreifen- 
1 der Spieler den Einwurf direkt in 
i das gegnerische Tor wirft? 

I - Torabstoß 

I Welches Team spielte 1986 in acht 
I Tagen fünf Bundesligaspiele und 
! holte daraus 9:1 Punkte? 

I 

I -Bayer Uerdingen 
1 Wie lange dauert ein reguläres 
j Pflichtspiel in der ßundesliga? 

I -90 Minuten 

I Welche Mannschaft wurde 1992/93 
^ DFB Pokalsieger? 

X -Bayer 04 Leverkusen 



Wer entscheidet über die Nach- 
spielzeit? 

- der Schiedsrichter 

Welcher Spieler erzielte das 
25.000ste Bundesliga-Tor? 

- Frank M Hl 

Wann ereignete sich der größte 
Bestechungsskandal in der Bun- 
desliga? 

-1972/73 

Wie unterscheidet sich der Mann- 
schaftskapitän von den anderen 
Spielern? 

-Kapitänsbinde am linken Arm 
Wie lautet der vollständige Name 
von Schalke 04? 

-FCSchalkeö4 

Welches Foulspiel wird ab der Sai- 
son 1993/94 mit der Roten Karte 
bestraft? 

- Grätsche von hinten 

Welcher Spieler war für seine”Ba- 
nanenflanken”berühmt? 

-Kaltz 

Unter welchem Trainer hat der 

l.FC Köln das Double geschafft? 
-Hennes Weisweiler 
Welche Farbe steht für einen 
Platzverweis? 

-Rot 

Wer war Meister 1 992/93? 
-SVWerder Bremen 
Wann wurde Deutschland Europa- 
meister? 

-1980 

Wer wurde 1992/93 inFrankreich 
Pokalsieger? 

— Paris SiGermain 

Wie lange dauert die offizielle 

Spielzeit bis zur Halbzeit? 

-45Minuten 

1992/93 wechselte M.Rummenigge 
von Borussia Dortmund nach ...? 
-Japan 

Wie heißt der Manager von Bayern 
München? 

-Uli Hoeneß 

Wieviele Schiedsrichter leiten ein 
normales Bundesligaspiel? 

„/ 

Welche Trainerlizenz braucht man, 
um eine Mannschaft der 1. oder 2. 
Bundesliga zu trainieren? 
-FußbalTLehrerschein vom DFB 
Wer war Fußballweltmeister 1990? 
-Deutschland 

Wer prägte den Ausspruch “Der 
Ball ist rund"? 

-Herberger 

Was passiert, wenn ein Auswech- 
selspieler, ohne den Linien- 
schiedsrichter zu konsultieren, 
auf den Platz geht? 


-gelbe Karte 

Wann war der beste Zuschauer- 
durchnitt in der Bundesliga? 
-1977/78 oder 1964/65 
Wie nennt man randalierende 
Fußballfans? 

-Hooligans 

Wie wird das Finalturnier in der 
Winterpause genannt? 
-Hallenmasters 

Wer war Belgischer Meister 
1992/93? 

-RSCAnderlecht 

Weiches Team führt die ewige Ta- 
belle nach 30 Jahren Bundesliea 
an? 

-FC Bayern München 

Durch wie viele Halbzeiten wird ein 

Bundesligaspiel unterbrochen? 

-1 

Wo liegt der Aktionsraum der Lini- 
enrichter? 

-an der Seitenlinie 

Wie signalisiert der Schiri einen 

“indirekten Freistoß"? 

- heben des linken Armes 

Ein Spieler schießt den Abstoß in 
das eigene Tor. Was passiert? 

- Wiederholung 

Wie heißt der Verein von 0. Hitz- 
feld vor Borussia Dortmund? 

- nicht Young Boys Bern 

In welchem Jahr wurde Vogts 
Weltmeister? 

-1974 

Welche Farben sind die Vereins- 
farben von Borussia Dortmund? 
-schwarz/gelb 

Wieviel Abstand muß eine Mauer 
bei einen Freistoß mindestens ha- 
ben? 

-9J5m 

Wer war 1992 Europameister? 
-Dänemark 

Welcher Trainer arbeitete bis jetzt 
am längsten ohne Kündigung? 

-0. Rehhagel 

In welcher Saison gab es den Ne- 
gativrekord bei den roten Karten? 
-1992/93 ■ 

Daniel Herrn 


* Zeppelin -Giantsof 
theSky(PC) 

Allgemein: 

* Ein neues Spiel anfangen 

* Unter z. B. CHEAT.GAM abspei- 
chern 

* Mit einem ASCll-Editor wie EDIT 
von MS-DOS öffnen 


1. Kontostand 

* Die Stelle suchen, an der der Na- 
me steht, den man zu Anfang des 
Spiels eingeben mußte (ziemlich 
am Schluß der Datei). 

* Zwei Zeilen unter den Namen 
kann man den Kontostand aufbes- 
sern. Man ändert einfach die 
2000000 auf maximal 999999999999 
(man darf den Kontostand nicht zu 
stark erhöhen. Wenn man später 
wieder zu Geld kommt, kann der 
Kontostand auf über 999999999999 
steigen, was dann das Programm 
möglicherweise zum Absturz 
bringt). 

Die Entwicklung von neuen Zeppe- 
linen ist sehr zeitraubend, des- 
halb... 

2. Entwicklung 

* 23 Zeilen unter den Namen ge- 
hen und dort die Zahl 99 einsetzen. 

* Warten, bis der Zeppelin ent- 
wickelt ist, und dann erneut so ver- 
fahren (innerhalb kurzer Zeit hat 
man so alle Zeppelintypen ent- 
wickelt). 

Man kann sich aber auch gleich 
selbst seinen Zeppelin herstel- 
len... 

3. Zeppelin 

* Man geht in die Zeile, in der der 
Name des Zeppelins steht. 

* Eine Zeile darunter ersetzt man 
die 1, z. B. durch 8 = Änderung des 
Zeppelintyps. 

* Vier Zeilen darunter ersetzt man 
die 3,z. B. durch 80 = Änderung der 
Anzahl der Crewmitglieder. 

* Fünf Zeilen darunter ersetzt man 
die 20, z. B. durch 1000 = Änderung 
der Geschwindigkeit. 

* Sechs Zeilen darunter ersetzt 
man die 5, z. B. durch 100000 = Än- 
derung der Passagieranzahl. 

* Sieben Zeilen darunter ersetzt 

man die 1, z. B. durch 95 = Ände- 
rung der Tonnage ■ 

Andre Rumpel 


• Raptor (PC) 

Die Position der gegnerischen 
Schiffe wird bereits vor deren Auf- 
tauchen durch einen Schatten am 
oberen Bildrand verraten. So hat 
man eine längere Reaktionszeit und 
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SECRET SERUICE 



• Super Metroid 
(SNES) 


Okay, statt langer Worte 
kommt hier die ultimative Hil- 
fe für alle, die bei Super Me- 
troid die Orientierung verlo- 
ren haben. Alle Levelkarten in- 
klusive Extras und obergemei- 
ner Fallen. Bitteschön! ■ 
Sebastian Skampke 
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SECRET SERUKE 


Gebiet : MARIDIA 



SM^Super Missile ET=Energrv Tiütüc SpB = 3pring Bail 

SpJ = Space Jump FBe-Plasm© Be am RT=Re£erve Te^Uc 


MB -M ijai B o s s M is s ile 

PB=PowFe r Bofftb S^SftVE 


kann ihnen entweder ausweichen 
odersiebereitszuvorabballern. ■ 
Thomas Schiarb 


I «Sim City 2000 (PC) 

! Man tippt dreimal “fund” ein und 

! beantwortet die Fragen mit “Ja”. 

I Nun geht man ins Steuermenü und 

j dort ins “ßond-Pa)Tnents-Menü”. 

I Hier ist “Repay Bond” und dann 

1 “Issue Bond" zu betätigen. Die 

[ beiden Fragen beantwortet man 

[ wieder mit “Yes”. Jetzt erhält man 

jedesmal beim Jahreswechsel den 
f'^bei “Year End Estimate” in der 
I Zeile von “Bond Payments” ange* 

[ gebenen Betrag. ■ 

1 Michael Schmelzer 

\ 


\ • Black Stone 2.0 

• i Das Spiel mit BSTONE POWER- 
1 BALL starten. Jetzt funktionieren 
1 folgende Debugging-Keys: 

•' j (BACKSPACE gedrückt halten und 
I jeweilige Taste drücken) 

1 Taste Funktion 

I B BorderColor 

I C Statistik 

1 E Zum Ende des nächsten Le- 

j vels befördern 

j F X- und Y-Koordinaten anzei- 

I gen 

^ G God Mode on/off (unsterb- 


I Free Items (Schuß, Power, 

Keycards) 

S SlowMotion on/off 

W Warp (in ein beliebiges Feld 

“wandern”) 

Für eine Levelkarte im oberen 
Bildbereich startet Ihr das Spiel 
mit: 

BSTONE RADAR oder auch mit 
BSTONE POWERBALL RADAR (für 
beide Modi). ■ 

Marko Reichelt 


• Zool 2 (Amiga) 

Im Titelbild (bei “Press Fire”) ein- 
geben: 

Code: Effekt: 

CREAMOLE 10 Leben 
VISION 20 Leben 
TOUGHGUY 

(Y=Z!i!) unverwundbar 
OLDENEMY unendlich Zeit 
KICKASS unendlichviele 
Bomben 

BUMBLEBEE Level-Skip (mit Re- 
turn) 

Und dazu auch die passenden Le- 
velcodes: 

1 SESAME 

2 RONSON 

3 FUNKYTUT 

4 HiSSTERIA 

5 7SLURP 

6 PLUNGER 

■ 

Markus Schreier 


• Cool Spot (PC) 

Hier sind einige Cheats: 

Man hält die Taste <Ende> ge- 
drückt und betätigt zusätzliche eine 
der folgenden Tasten, um in den 
dazugehörigen Level zu kommen: 
Taste Level 

Fl oder I Back tothe Wall 

F2oderJ DockandRoll 

FSoderK SurfPatrol 

F4-F9oderL-Q Bonus Games 
A Shell Sock 

B Pier Pressure 

C OffDaWall 

D WadingAround 

E ToyingAround 

F Radical Rails 

G WoundUp 

H Loco Motive ■ 

Peter Christensen 

# Rüsselsheim 

Alle Extras fürs Auto gefällig? Dann 
aufgepaßt. Nach der üblichen Be- 
nennung der Spieler und der er- 
sten Modelle gehen wir gleich ins 
Archivmenü. Dort legen wir das er- 
ste Modell ins Archiv. Dann gehen 
wir ein neues Automodell entwer- 
fen, ohne das Archivmenü zu 

schließen. Auf der linken Seite des 
Bildschirms wird nun das Wort 
Windschutzscheibe zu sehen sein. 
Rechts steht das Wort Stoßstange. 
Wenn das zutrifft, gehen wir ins 
Autoteilemenü und können alle 
Extras fürs Auto einbauen. ■ 

Frank Dekelinski 
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Him Huni 


Die Fragen ... 


• Monkey Island 2 
(Amiga) 

Kay hat ein Problem mit dem Trin- 
ker hinter dem Wasserfall auf 
Phatt Island. Den Krug, der auf den 
Tisch gestellt wird, nimmt Kay und 
kippt den Inhalt zum Baum in der 
Ecke des Hauses. Mitnehmen geht 
nicht, und egal welchen Drink er 
beim Barkeeper dann auch mischt, 
nichts hilft weiter. 

• Battletech 

Mario hat mühsam alle Türen zum 
geheimen Ersatzteillager geöffnet, 


das Versteck des Sattle mechs von 
Jasons Vater gefunden und dem Hy- 
perpulse Generator Strom gelie- 
fert, Wie kann er nun den Funk- 
spruch an Katrina absetzen, um sich 
vom Planeten retten zu lassen? 

• Lands of Lore 

Holger kommt nicht weiter. Im 
“Weißen Turm” im dritten Level 
kann er die Tür mit dem Löwen- 
kopf nicht öffnen. Das einzige, was 
die Statue von sich gibt, ist: “Ihr 
habt kein Vertrauen”. Was muß er 
außerdem im Keilergewölbe ma- 
chen. um nicht ständig zu den vier 


Geistern teleportiert zu werden? 
Welche Bedeutung hat das Schild 
“Stelle dich deiner Habgier” (face 
your greed), und wozu benutzt 
man die vier Nischen? 

Holger Hahn 

• WizardryVII(dt.Ver.) 

Wie kann ich in der vorletzten Eta- 
ge vor dem Endgegner (Crypt Le- 
vel 3) das Rätsel mit den Kristallen 
lösen? Ich drücke sie in der Rei- 
henfolge: Drache, Turm, Kreuz, 
Schädel, Stern, Ei, Sonne und stei- 
ge dann auf das Pentagramm, aber 
nichts passiert. Ich habe die Star- 
Map gefunden und den größten 
Teil des Teleporter-Labyrinths er- 
kundet. Was macheich falsch? 

Oliver 


... und ein paar Antworten 


• Aloneinthe Dark! 

ln der ASM 7/93 hatte Gerrit ein 
paar nervenzerreißende Fragen zu 
diesem Game. Hier ein paar Tips; 

De r Ritter an der T reppe: 

Im ersten Stock befindet sich ein 
Raum neben dem Badezimmer. 
Vorher nimmt man die Petroleum- 
lampe in die Hand, um den Raum 
auszuleuchten. Dort stellt man sie 
dann auf den Fußboden. Jetzt 
nimmt man den Reisebericht Ka- 
pitän Nortons und die Revolverpa- 
tronen aus dem Schrank. Auch die 
schwere Figur sollte man nicht 
vergessen. Mit ihr kann man dann 
auch endlich den Ritter erschla- 
gen, dessen Schwert man an sich 
nimmt. 

Im Tanzsaal 

ln das Arbeitszimmer von Jeremy 
Hartwood gelangt man, indem man 
unter anderem das Raucherzim- 
mer durchquert, wo die tödliche Zi- 
garre mit der Wasserkanne zu lö- 
schen ist. Im Arbeitszimmer findet 
man die Platte “La Dance Macabre" 
von Saint-Saens. Im Tanzsaal stellt 
man nun das Grammophon aus und 
tauscht die Platte darauf gegen Dan- 
ce M. aus. Während die Geister das 
Tanzbein schwingen, krallt man sich 
den Schlüssel, welcher zur Schatz- 
truhe des bösen Piraten gehört. 


DerWurm 

Das Ungeheuer, auf das man bei 
der Flucht vor dem Wurm trifft, 
läßt sich entweder mit Schwert, 
Revolver oder Gewehr besiegen. 
Bei den Ratten ist es ähnlich: vor- 
sichtig sein oder plattmachen. 

Jan Söffer 

• Battletech 

In der Ausgabe 6/94 wollte Steffen 
wissen, wie man von Dr. Teilhim 
das Paßwort erfährt. Dazu braucht 
man zwei Agenten: 

1. Einen Tech. Er arbeitet in einer 
Mechit-Lube. Den schickt man dort, 
so lächerlich sich das auch anhört, 
noch einmal für 500 C-Scheine in die 
Lehre (“asktoapprentice"). 

2. Einen Arzt. Den findet man im 
Krankenhaus. Man läßt ihn für 
ebenfalls 500 Mäuse ein Seminar 
besuchen. 

Dann ist man auf alle medizinischen 
und technischen Fragen von Dr.Telt- 
him vorbereitet. Den Tech und den 
Doc findet man allerdings nicht in ei- 
ner bestimmten Mechit-Lube bzw. 
einem Hospital. Also alles absuchen. 
Vorsichtvor Doppelagenten! 

Mario Bemshausen 

# Bundesliga Monager 
Professional 2.0 (PC) 

In der Ausgabe 6/94 hatte Malte 
Gösche ein Geldproblem. Der pas- 
sende Cheat ist sehr einfach: 


Man geht in das Untermenü 
“EINSTELLUNGEN” und dort auf 
das Schild “Hauptmenü” (der 
Mauszeiger muß genau in der Mit- 
te des Schildes sein). Danach 
betätigt man nacheinander die 
Tasten <A> und <G>. Der Bild- 
schirmrand sollte bei jedem 
Tastendruck kurz weiß aufleuch- 
ten, und der Cheat ist aktiviert. 
Jetzt sollten auf dem Konto über 
100 Millionen Mark sein, und die 
Stärke der Spieler sollte minde- 
stens 99 betragen. 

OliverSchmitt 

• Betrayal at Krondor 

Jürgen Bartsch kennt sich in Krön- 
dor aus und beantwortet deshalb 
die Anfrage aus unserem Mai-Heft: 
Die gesuchten Truhen stehen 
ziemlich zu Beginn des Kapitels 
östlich vom Weg, direkt nördlich 
der Weggabelung (N,W,S). Hier 
findet man reichlich Freßpakete, 
um auch größere Heldenansamm- 
lungen gut abzu füttern. Etwas 
weiter südlich von obengenann- 
tem Ort erscheint immer der 
merkwürdige Typ, der dann weite- 
re Anweisungen erteilt. Guten 
^petit! 

• Kyrondia 2 

0 weh, wieder mal eine jener 
berüchtigten deutschen Versionen, 
bei der der Übersetzer soviel Phan- 
tasie und Einfühlungsvermögen wie 
ein Eimer Neuschnee aufgebracht 
hat. Wann hört das endlich auf? Al- 
so, für alle unglücklichen Besitzer 


• Elvira 2- 
TheJawsof Cerberus 

Ich suche noch folgende Gegenstän- 
de: Der Indianer im Keller braucht 
einen Tomahawk, und für den Lift im 
Studio 1 brauche ich einen Schlüs- 
sel. Außerdem steht im Labor des 
Hauses von Studio 2 ein Monster vor 
der Tür, und ich werde damit nicht 
fertig. Wer kann mir helfen? 

Fritz Wagenknecht 

• Indy Car Rating (PC) 

Markus kommt nicht über die Auf- 
wärmrunde hinaus. Er weiß nicht, 
wie er Lenkung, Stoßdämpfer, Rei- 
fensturz, Getriebe usw. einstellen 
muß. Kann ihm jemand ein 
Tips geben? 


der deutschen Version von Hand of | j\ 
Fate hier noch ein Nachtrag von '[ 
Andrea mit den richtigen Formeln 1 

für die Zaubertränke; ! 

I 

I 

I 

Transportation Spell: 1 

heiße Luft, Feder, rotes Buch j 

Sandwich Spell: j 

Käse, Senf, Salat, Mehl 1 

Costume Spell: I 

Schneeball, Lutscher, Moschus, I 

Federwisch | 

oder i 

Eiszacke, Pralinen, Duft, Feder | 

Swampsnake Potion: I 

Gnarl (windige Wurzel), heißes 1^ 

Wasser, Schwefel, Zwiebel, j ^ 

Tränen, Hocker (Fliegenpilz) 

Teddy Bear Potion: ^ 

Palmenbausch, Perlen, Goldherz | ! 

Indigo Potion: j ’ 

Blaubeere, lila Edelstein \ 

Skeptic Spell: 1 

Hufeisen, Fußabdruck, süß- | 

saure Sauce, Tränen ; 

Party FavorsPotion: | 

Pferdestatue, Regenbogenstein, | 

Dominostein | 

Snow Man Potion: ! 

Kohle, Moos, Schneeball ! 

Senf; j 

Radieschen unterm Stampfer [ 

mahlen, mit Napf herausneh- | 

men, Essig dazu | 

Mehl: | 

Getreide unterm Stampfer [ 

mahlen, mit Napf herausneh- | 

men | 

Süß-saure Sauce: j 

Bier und Essig in Napf il/ 

Andrea Dreisbach jL 
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CHEÜKPOinT 


"Wie kommen diese ASMiinge eigent- 
lich zu ihren Bewertungen?" - Wenn 
Euch diese Frage und noch ein paar 
andere "interne" Dinge interessieren, 
seid Ihr auf dieser Seite goldrichtig... 


Alle größeren Spieletests verfügen über unsere "große 
Wertungsbox". Diese enthält neben dem ASM-Urteil 
noch Wertungen zu insgesamt fünf Kriterien. Drei davon 
tauchen immer auf; sie sind für jedes Spiel wichtig: 
Grafik - Ästhetik, Animation, Farbgebung, Scrolling, 
Deutlichkeit 

Sound - technische Qualität, Einfalls- und Abwechs- 
lungsreichtum von Begleitmusik und Geräuscheffekten 
Ablauf- Spiellogik, "Gameplay", Spielbarkeit 

Darüber hinaus gibt es immer zwei "freie" Kriterien, die 
sich der Spieletester passend zum jeweiligen Spiel aus 
der folgenden Palette heraussucht: 

Preis/Leistung 

Realitätsnähe 

Humor 

Idee 

Atmosphäre 

Anleitung 

Spielstärke 

Dauerspaß 

Steuerung 

Aufmachung 

Je nach Art des Spiels bekommt Ihr so ein recht breitge- 
fächertes Bild von dessen Stärken und Schwächen. Das 
ASM-Urteil, das groß im Balken erscheint, ist nun 
nicht etwa ein rechnerischer Mittelwert aus den fünf 
Ergebnissen in der Wertungsbox. Das ASM-Urteil soll 
vielmehr Auskunft darüber geben, ob das betreffende 
Spiel Spaß macht oder nicht. Es hat mit dem zu tun, was 
wir früher als "Motivations-Note" einzeln gewertet ha- 
ben, Das ASM-Urteil ist so etwos wie die "ehrliche Mei- 
nung" der Redaktion zu einem Spiel, unabhängig von 
dessen einzelnen Punktzahlen bei den Testkriterien. 
Kleinere Testberichte [auch die Artikel in der "Replay"- 
Rubrik] haben nur einen einfachen Wertungsbalken mit 
dem jeweiligen ASM-Urteil. 

DIE ASM-WERTUNG VON 0 BIS 1 2: 

0-5 mangelhaft (das Spiel hat echte Mängel, von ei- 
nem Kauf würden wir abraten) 

6-8 annehmbar [Stärken und Schwächen sind gleich- 
mäßig verteilt, das Spiel entspricht dem Durchschnitt) 
9-10 gut (hebt sich positiv von der Masse ab) 

11-12 sehr gut (uneingeschränkte Empfehlung; das 
Spiel kann auch verwöhnte Spielefreaks begeistern). 

Abgesehen von diesen Punktwertungen gibt es noch spe- 
zielle Auszeichnungen. Den Hitstern verleihen wir an 
Spiele, die wir für wegweisend [oder "trendsettend") hal- 
ten. Besonders geniale Games mit einer neuartigen Spiel- 
idee und einwandfreier Gestaltung bekommen sogar das 
Prädikat Mega-Hit. Aber das ist ziemlich selten. 

Das Spiel des Monats schließlich wird für jede Ausga- 
be in einer rituellen Meinungs-Prügelei aller ASM-Redak- 
teure ermittelt. 


SPIEL-GENRES 


Bei jedem Spieletest und jeder Preview stehen 1 -2 
Htnweissymbole, die zeigen, in welche Sparte 
sich das jeweilige Spiel einordnen ließe; 
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lives CD32 


Last Ninja 

Das zweite Prügelspiel heißt Last Ninja 
und stammt aus dem Hause System 3. 
Es unterscheidet sich allerdings grund- 
legend von “Ultimate Body Blows”: Hier 
ist nicht der reine Zweikampf gefragt, 
sondern es muß ein Abenteuer bestan- 
den werden. Die Gegner erscheinen auf 
dem Weg durch die Zeit und müssen 


Was wird aus Commodore? Was wird aus 
dem Amiga und dem CD32? Nun, zu Punkt I 
kann ich, während ich diesen Text schreibe, 
immer noch nichts sagen. Zu Punkt 2 aller- 
dings schon; Hier sind wieder die monatli- 
chen Highlights für die Amiga-Konsole. 


▲ tmpossible Mission: impossible 
Aufmachung?!? 

bwohl vielerorts vom 
|SRb^A Somme Hoch die Rede 
ist, finden sich für das 
Amiga CD32 immer wie- 
der genug Spiele ein. Diesmal aller- 
dings sind fast ausschließlich Konver- 
tierungen zu vermelden, darunter sogar 
ein paar echte Oldies. 

Impossible Mission 2025 

Microprose hat seinen legendären Hel- 
den vom C64 wieder auferstehen las- 
sen. Wie auch bei der A1200-Fassung 
finden sich auf der CD eigentlich zwei 
Spiele: Das neue Impossible Mission 
2025, sowie Impossible Mission in der 
Urversion. Der Klassiker unter den 
Jump’n’Run-Games hat aber auch auf 
der 32-Bit-Konsole seine Tücken. Die 
Steuerung hakt ein wenig, und die 
Animation der Sprünge ist holpriger als 
beim C64-Original. Auch ist die Grafik 
irgendwie “blutleer”. Damit meine ich 
nichts anderes, als daß die Möglichkei- 
ten der Konsole bei weitem nicht aus- 
genutzt wurden. Sogar das beiliegende 
“Urzeit-Game” kommt da noch besser 
weg. Alles in allem kein Glanzstück, da 
hilft auch die CDXL-Grafik als Intro 
nicht viel. 

ultimate Body Blows 

Unter der Rubrik “Digitale Knochen- 
brecher” findet sich diesmal als erstes 
Ultimate Body Blows von Team 17 ein. 
Es handelt sich hier nur um eine Kon- 
vertierung des Amiga-Games, auch 
wenn für die Konsole einige Extras an 
Grafik und Sound eingebaut wurden. 
Body Blows ist ein Prügelspiel mit vie- 
len Gegnern, guter Steuerung und guter 
Grafik. Allerdings auch nicht mehr. Da- 
hergibteseinegute9. 


durch geschickte Attacken aus dem 
Weggeräumtwerden. 

Das Spiel enthält eine dreidimensio- 
nale Darstellung der Umgebung, die 
Grafik ist teilweise sehr gut. Allerdings 
ist auch hier die Steuerung mit dem 
Original-Pad eine Qual, zumal die Be- 
wegungen etwas hölzern umgesetzt 
wurden. Spezielle CD32-Techniken 
wurden ebenfalls nicht angewandt, das 
Spiel ist vom Sound und von der Grafik 
her mit der A1200-Version identisch. 

Myth 

Wer schon immer mal in den Kellern 
der Geschichte wühlen wollte, kann das 
bei Myth von System 3 tun. Als Kämpfer 
wird man von einem Dämon in diverse 
Zeitzonen verschlagen und muß sich 
mit allerlei Biestern, Monstern und Fa- 
belwesen auseinandersetzen. 


sich Zitz, Rash und Pimple - die Battle- 
toadsvon Mindscape. Eine der Kampf- 
kröten muß die anderen aus diversen 
Gefahren heraushauen. Das geschieht 
ebenfalls wieder nach guter alter Platt- 
form-Manier, gut durchsetzt mit ein we- 
nig Schrägdraufsicht. 

^ Eigentlich könnte Battletoads ein 

Myth: zu viel des nettes kleines Unterhaltungsspiel sein, 

Guten wenn da nicht die lahme Steuerung wä- 

re. Auch hier hat man zuerst nicht die 


▲ Last Ninja: Hau ihm auf die 
Augen, Kleiner! 

Myth ist grafisch gut gelungen. In der 
Art eines Plattformspiels lenkt man sei- 
nen Helden durch die Gegend und läßt 
ihn die Umgebung untersuchen. Leider 
hat er nichtviel Zeit dafür, denn Massen 
von Gegnern (für meinen Geschmack 
viel zu viele) sorgen für Herzklopfen. 

Wie auch bei den anderen Spielen 
gibt es keine Besonderheiten, die mit 
dem CD32 zu tun haben. Guter Sound, 
schwieriges Spiel - das sind die Haupt- 
punkte, die mir dazu einfallen. 

Battletoads 

Sie sehen aus wie eine Mischung aus 
Frosch und Hulk Hogan und nennen 


A Ultimate Body 
Bhvrs: reintreten 
und sich wohl- 
fühlen 


► 

Battletoads: 
IsthatHulk- 
frosh Hogan- 
frosh? 
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▲ The Lost Vikings: 
Wikinger go Star 
Trek 


Wer Kampfschach mag, der wird um die 
Battle-Chess-Version für das Amiga 
CD32 nicht herumkommen. Allerdings 
sollte man wirklich nicht zuviel erwar- 
ten. Meine Meinung? Daumen nach un- 
ten! 

The Lost Vikings 

Wieder ein Oldie. The Lost Vikings von 
Interplay war das erste Spiel des Mo- 
nats, das ich in der ASM testen durfte - auch schon wieder mehr 
als ein .lahr her. Die CD32-Variante ist eine komplette Umsetzung 
des Amiga-Spiels, ohne Farberweiterung oder CD-Sound. Wer 
Lost Vikings noch nicht kennt, sollte trotzdem zugreifen: Als Platt- 
formspiei können die Abenteuer von Erik, Baleog und Olaf noch 
immer einen Preis einheimsen, und das Super-Gameplay rettet 

die Note. 

Viel Spielwitz, lustige Situa- 
tionen, eine gut umgesetzte 
Steuerung vom Pad - kurzum 
ein“Kauf-mich-Spier’. 

Sabre Team 

Schaut in die Replay-Abteilung 
dieser ASM - und ihr könnt 
dort eine A1200-Version des 
Spiels Sabre-Team von Krisa- 
lis finden, die dieser hier voll- 
kommen ebenbürtig ist. Das 
Strategie-Game hat auf der Konsole ein paar Steuerungstücken, 
ansonsten ist alles das gleiche. Wer’s mag-bitte schön... 

NaughtyOnes 

Das Spiel Naughty Ones von Interactivision, das wir im letzten 
Monat für den Amiga getestet haben, ist also auch als Konsolenva- 
riante erschienen. Eine recht ansprechende Grafik, ein Spiel, das 
viel Geschicklichkeit erfordert, netter Sound - mehr ist nicht zu 
sagen. Es gibt eine Zweispieleroption: Wer also lieber zu zweit 
spielt, kann das mit den Naughty Ones 
machen. Nicht eines der besten, aber 
auch nicht das schlechteste Spiel für 
dasCD32. 

James Pond 3 

Mein heimlicher Favorit diesen Monat 
ist unser allbekannter F.LS.H.-Agent 
“0-0-Bückling” James Pond von Millen- 
nium. In seinem dritten Abenteuer, 

Operation Starfish, muß er wieder ge- 
gen den miesen Dr. Maybe (Ich finde 
diese Verballhornung einfach göttlich) 
antreten und seine Pinguinfreunde ret- 
ten. 


▲ Sabre Team: reinmar- 
schieren, Geiseln befrei- 
en, rausmaschieren 


A James Pond 3: wie ein guter öfter 

Freund 

Ein farbenfrohes Game (256-Farben- 
Modus), guter Sound, ein tolles Game- 
play, viel Spieivfltz - das macht ein rich- 
tiges Konsolenspiei aus. Auch wenn es 
wieder “nur" eine A1200-Umsetzung 
ist. Allerdings hat sich Pond, im Dienste 
seiner Matjestät (der stammt von mir, 
deswegen kommt er so oft vor...), seine 
gute Note auch redlich verdient. 

Das war es für diesen Monat von der 
CD32-Front, Leider haben es die Soft- 
warefirmen immer noch nicht ge- 
schafft, mehr Games direkt für die 32- 
Bit-Konsole zu entwickeln, der Autor 
dieser Zeilen wartet also weiter auf 
Initialzündungen ä la Cyberspace. Ein 
paar CDXL-Animationen mögen ja ganz 
nett sein, reizen aber die Möglichkeiten 
der Konsole wirklich nicht aus. Bleibt zu 
hoffen, daß Commodore sich wieder 
fängt und die Spielehersteller darauf- 
hin wieder Mut finden, dem CD32 auf 
die Beine zu helfen. Bis zum 
nächsten Mal: Euer Amiga- 
Freak 


Titel 

Preis 

Hersteller Note(0~12) 

Impossible Mission 2025 

89,95 DM 

Microprose 

7/ Annehmbar 

Battletoads 

69,95 DM 

Mindscape 

6 /Annehmbar 

LostNinjo 

79,95 DM 

System 3 

8 /Annehmbar 

Ultimote Body Blows 

79,95 DM 

Teoml7 

9 /Gut 

Myth 

89,95 OM 

System 3 

10/Gut 

Heimdoll 2 

99,95 OM 

Core Design 

11 /Sehr Gut 

Battle Chess 

79,95 DM 

Interploy 

4 /Mangelhaft 

The Lost Vikings 

79,95 DM 

Interploy 

10/Gut 

Naughty Ones 

69,95 DM 

Interoctivision 

9/Gut 

Sabre Team 

89,95 DM 

Krisolis 

9/Gut 

James Pond 3 

89,95 DM 

Millennium 

11 /Sehr Gut 

1 Alle Spiele von: Die Cossette 


◄ 

Heimdall 2: 
noch mal 
Nordmänner 


kleinste Chance herauszufinden, was 
die Battletoads eigentlich können, denn 
man wird von allen Seiten attackiert. 
Und dann kommt der Witz: Springen und 
Schlagen liegen auf den gleichen Ta- 
stenkombinationen, allerdings in um- 
gekehrter Reihenfolge. Wer das schafft, 
ist ein Meister des Joypads. 

Wegen der versagten Steuerung gibt 
es also Abzüge, da helfen auch der witzi- 
ge Sound und die niedlichen Grafiken 
nicht mehr. 

Heimdall 2 

Hier brauche ich wohl nicht viele Worte 
zu verlieren: Heimdall 2 von Core De- 
sign für die “Normal-Amigas” wird 
ebenfalls in diesem Heft vorgestellt. 
Die CD32-Version ist eine reine A1200- 
Adaption, also trifft die Bewertung auch 
hier zu. Gute Grafik, guter Sound, gutes 
Gameplay- gute Note! 

Battle Chess 

Der berühmte Satz “Getretener Quark 
wird breit, nicht stark” trifft wohl auf 
diesen Oldie zu. War Battle Chess von 
Interplay zu seiner Zeit auf dem Amiga 


▲ Battle Chess: Nur Schnecken sind 
schneller 

eine Augenweide, so ist die pure Um- 
setzung für die Konsole schon fast eine 
Frechheit. Es handelt sich nämlich 
schlicht um die unveränderte 32-Far- 
ben-Variante, die nicht ein bißchen auf 
die 32-Bit-Konsole zugeschnitten wur- 
de. Dazu kommt noch ein Effekt, den ich 
mir nicht so ganz erklären kann: Selbst 
bei einfachsten Zügen braucht der Pro- 
zessor fast 4 Minuten, um loszulegen. 
Gut, es gibt keine FPU in der Konsole, 
aber selbst auf einem A500 ging es 
schneller. 




CD-ROm 


Seif^yni’EG gibt, haben Videobänder und Filmrollen 
Konkurrenz bekommen: Volloiiimierte Videos auf CD 

i' 

bieten flimmer- und schottenffeien Filmgenuß. Besit- 
zer von CD-i oder CD32 mit den entsprechenden Full- 
Motion-Video-Cortridges dürfen sich freuen: Zu den 
hierzulande schoi) erhältlichen rund 50 Videos für die 
"MPEG-fühigen Cb-Systeme sollen bis Ende des Jahres 
noch einmal 50 weitere kommen. 



A Eine typische Alptraumsituation a la Frank Drebin 



\ 

I 

i 

1 


er warme Videoreeen hat 

zunächst zaghaft begon- 
nen, soll aber nach Aus- 
künften der Firma Philips 
mehr und mehr zu einer echten Flut 
werden - einer Flut von abendfüllenden 
Spielfilmen, Musikvideos und künstleri- 
schen Laufbildern, die auf Full-Motion- 
Video-CD angeboren werden. Die Preise 
liegen nur geringfügig über denen guter 
Kaufkassetten, wobei die CD-Lösung 
bessere Haltbarkeit verspricht. Um ei- 
nen Spielfilm in voller Länge zu spei- 
chern, braucht man zwei CDs. Freunde 
der Scheibchen-Movies versichern al- 
lerdings, daß der CD-Wechsel zwi- 
schendurch nicht die Spur lästig ist und 
man sich ultraschnell dran gewöhnt. 

Einige der aktuellen Video-Scheiben 
fallen in die Abteilung “Hit-Mucke”. Zu 
ihnen gehört sicherlich Rio '88 von All- 
Time Black Queen Tina Turner. In der 
hitzegeschwängerten Luft von Rio de 
Janeiro, vor der phantastischen Kulisse 
der brasilianischen Karnevalsstadt am 
Zuckerhut, singt Tina satte 75 Minuten 
lang live. Vom Radio-Ohrwurm “Private 
Dancer” über “We Don’t Need Another 
Hero”, “What You Get is What You See” 
und “1 Can’t Stand the Rain” bis hin zum 
Creedence-Clearwater-Revival-Super- 
oldie “Proud Mary” sind Tinas bekann- 
teste Mitsing-Hits vertreten, insgesamt 
dreizehn Songs. Unsere Meinung: Die- 
se Doppel-CD-Package ist nicht nur ei- 
ne Freude fürs Ohr, sondern auch fürs 
Auge. Zugleich gibt sie ein gutes Test- 
programm für die Fernsehlautsprecher 
ab: Wenn die Membranen ausfransen, 
sobald sie mit Tinas Röhre konfrontiert 
werden, war der Ton entweder zu laut 
eingestellt oder der Puschenkinoka- 
stenzu billig... 



A Ohne Ike und die 
Ikettes bringt Tina 
ihre "Proud 
Mary" keine Spur 
schlechter rüber 


Die hier vorgesteHten 
MPE6-CD-Pockages 
simümFochhaiKlelhir 
jeweils 39,95 DM er- 
hältKch. 


Weil wir gerade bei musikalischen 
Genüssen mit optischer Unterstützung 
sind: Auch Bryan Adams weckt jetzt sei- 
ne Nachbarn per CD auf. ln diesem Fall 
ist es allerdings nur eine einzelne 
Scheibe - und auf der sind etwa 40 Mi- 
nuten Adams-Clips. Die Titel: “Can’t 
Stop This Thing We Started”, “All I Want 
is You”, “Thought I’d Died and Gone to 
Heaven”, “There Will Never Be Another 
Tonight”, “Do 1 Have to Say the Words?”, 
“Touch the Hand”, und natürlich darf 
auch der Schmachtfetzen aus Kevin 
Costners Robin-Hood-Film, “(Every- 
thing I Do) I Do it forYou”, nicht fehlen. 
Waking Up the Neighbours ist mit Si- 
cherheit nicht das schlechteste Ge- 


► 

Spiel ma' waf fur't 
Jefühl, BraienU! 



burtstagsgeschenk für die Freundin - 
besonders dann, wenn man sich an- 
schließend mit ihrvorm CD-i oder CD32 
zusammenkuscheln kann. 

Mal was ganz anderes: Wer kennt 
Frank Drebin noch nicht? Na also, war 
mir doch klar. Und den zweiten der (bis- 
lang) drei “Nackte Kanone”-Filme habt 
Ihr auch schon gesehen, oder? Trotz- 
dem: Aus eigener Erfahrung kann ich 
sagen, daß Die nackte Kanone 2 '/2 
auch beim fünften und sechsten Mal 
noch einen Heidenspaß-'itiäcHr'^ 
r/<aBmntzißen D 


man viele der^^aBerwitzigen Details 
zunächst gajHiicht mitkriegt. Im Kino ist 
mit... JJjÄereits der dritte Film gelau- 
fen, aj>er als Doppel-CD-Package ist der 
zwe)(e mit Sicherheit immer noch eine 
Anschaffungwert. 

jDie Story: Ein Kartell aus kriminellen 
fnergie-Industriellen versucht, die 
eröffentlichung eines ökologisek-ge- 
rägten Gutachtens für die l/S-Regi^- 
ung mit allen Methoden zu ver^hindgpti. 
i^t. Frank Drebin (Leslie Nielsen) er- 
laittelt auf gewohnt chaotische Art. Ihm 
zur Seite steht seine attraktive Ex, ge- 
spi^t von Priscilla Presley. Einer der 
Film-'Hphepunkte; Was glaubt Ihr wohl, 
wie vielfesGegenstände von einem wack- 
ligen Regata^if den Kopf eines unschul- 
digen WissensYrha^ftlers plumpsen müs- 
sen, bis dieser en^Ttch4LQ^^t? (V^^ 
einer Garnitur Billardkugeln birzu ei- 
nem stählernen Amboß ist alles da- 


bei...) 

Nichts an diesem 82-Minuten-Film 
kann man ernstnehmen - aber glückli- 
cherweise driftet er auch an keiner 
Stelle ins Primitive ab. Die FSK hat ihn 
ab 12 Jahren freigegeben. 
Herrliches Zwerchfelltrai- 
ning von CD! 
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® ing und Kooky sind zwei 
Freunde, die tierisch 
Zusammenhalten. Kein 
Wunder, schließlich han- 
delt es sich hier um einen sprechenden 
Pandabären und einen Kuckuck, der 
sich auf Bauchlandungen spezialisiert 
hat. Die beiden nehmen den Computer- 
nachwuchs (angegebene Altersgruppe 
drei bis sechs Jahre) auf eine Eisen- 
bahnreise durch einen etwas untypi- 
schen Zoo mit. 

Fünf Stationen hat die Bahn, und in 
jeder Ecke ist was anderes los. Am 
Nordpol werden Fische gefangen - 
immer schön genauso viele, wie die 
hungrige Robbe möchte. Im Dschun- 
gel turnt ein Affe an Buchstaben her- 
um, die in der richtigen Reihenfolge 
angeklickt werden sollen. Auf der 
Farm spielen die Viecher Verstecken, 
und auf der Tierkirmes singen und tan- 


PING & KOOKY'S 
CUCKOO ZOO 


PC (386/ 16/ 1 4 MB auf Festplat- 
te; unterst. SoundBlaster, Covox 
Speech Thing), 90 DM, geplant 
für: CD, Mac, Hersteller: Electronic 
Arts, USA, Muster von: Electronic 
Alts, England. 


zen Giraffen, Löwen, Kühe und der 
ganze Rest der vierbeinigen Crew. Ihr 
müßt ihnen nur sagen, was sie machen 
sollen. 

im Prinzip Ist der Kuckuck-Zoo ja ganz 
nett, aber leider läßt die technische 
Ausführung etwas zu wünschen übrig. 
Habt Ihr keinen SoundBlaster, der auf 
einer vom Programm gewünschten 
festen (und nicht anzupassenden) Ein- 
stellung steht, wird der 
eingebaute Lautsprecher 
mehr schlecht als recht 
für die (englische) 
Sprachausgabe genutzt 
Da geht der Spielspaß 
dann doch etwas flöten, 
obwohl der Panda eigent- 
lich ganz niedlich vertont 
wurde. Grafik und Anima- 
tion könnten ebenfalls ein 
Lifting vertragen - beides 
wirkt ein bißchen an- 



A Wo laufen sie denn? 




Beschäftigungstherapie für Computer-Anfänger 
im Miniformat dürfte die treffendste Beschrei- 
bung für dieses sprechende Klick-und-Tu-Pro- 
gromm aus der EA*Kids-Reihe sein. Eine ganz 
nette Idee - aber leider nur auf Englisch. 



A Premierentag 


tiquiertWas den Spaß 
am Programm betrifft, 
so wurde der Schwie- 
rigkeitsgrad tatsäch- 
lich auf Vorschulkin- 
der abgestimmt Aller- 
dings dürften “drei 
Jahre” doch etwas op- 
timistisch sein. Erst ab 
etwa fünf Jahren ist 
dasProgwirklich 
zu gebrau- 
chen. 


Urteil: 7 



Ablouf: 



8 


Hitmor: 8 

j Preis/Leistung: 7 


Selbst für kleinere Kinder ein bilkhen einfach gemocht 



weeoee Ulorlds; Weebees haben es schwer, sehr 
schwer. Sie sind sehr ardnunesliebend und leben in einer 
so unordentlichen Wett. Helfen Sie den Weebees, etwas 
Ordnung zu schaffen - aber Vorsicht, es ist nicht leicht. 

Feaiores: 

* 55 Level, viele davon dreidimensional angelegt 

* Telepnrter, Blocker, Minen, Lifte, zerbr. Bbden, uvm. 

* Inhiusive Level • Editor 

ErtoroeriicHe Hardware: 

MS-DOS PC, ah BOZBB-Prozessor mit DOS 5.0 oder höher, 
VGA-Karte, Festplatte. Affe Amiga. 


Testversion gegen DM 6,- oder pei/ \ 

Download aus unserer MailbogZ ^ ^ 

(BREn UFEOMES) oder CompuServe 

CompuServe (60 PCfNO)! ^ GO PCI N D 


Hänllerantragun erwünschtl Tel.: ^ (02361) 3E267 

LIFETIMEVExpert Software FAX: (02361) 652744 

PestaiozzistraOe 6 Mailbox: (02361) 373214 

456S1 Recklinghausen CompuServe: 100101, 1703 
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◄ Der Autor im WM-Wahn 







Fußballspielsimulationen im Vergleich 


lenswert ist, und nennt gleichzeitig die 
Pixelstadien, für die Ihr besser keine 
Eintrittskarte löst. Tatsächlich haben 
wir uns aber auf die echten Simulatio- 
nen des Spiels konzentriert - deshalb 
werdet Ihr alle Games vergeblich su- 
chen, die eher den Management-Aspekt 
in den Vordergrund stellen. 


/n dicken Lettern zeigt Wembley Soccer^ 
daß das Ziel erreicht ist 


▲ Die Replay-Funktion bietet 
den Torerhig noch einmal 
aus anderer Perspektive 


Enttäuschung bei den deutschen Fußballfans nach dem Aus- 
scheiden von Bertis millionenschweren Kickern im Viertelfi- 
nale der WM in den USA. Um allen, die ebenfalls dem Fuß- 
ballfieber verfallen sind, die Tage und Wochen nach dem 
World Cup zu versüßen, haben wir für Euch einige Simulatio- 
nen des Spiels mit dem runden Leder unter die Lupe genom- 
men. Alle Games sind natürlich Ephedrin- und Effe-Finger- 
frei. 


le Fußballweltmeister- 
Schaft in den USA wurde 
trotz einiger Skepsis vie- 
ler Experten ein Riesen- 
erfolg. Und das in einem Land, in dem 
Soccer bis vor kurzem ein unbeschrie- 
benes Blatt war; kaum ein Amerikaner 
kannte auch nur die Regeln des in Euro- 
pa so beliebten Sports! Mehr als 3,6 
Millionen Zuschauer sahen die 52 Spie- 
le live in den neun WM-Stadien: ein neu- 
er Rekord und ein Zeichen dafür, daß 
Base- und Basketball-verrückte US- 
Amerikaner jetzt auch den Soccer in ihr 
Herz geschlossen haben. Bei den ge- 
zeigten Leistungen aller beteiligten 
Mannschaften ist das auch kein Wun- 
der. Die Spiele waren zum größten Teil 
sehenswert und wurden von den Teams 
meistens offensiv geführt, was sich in 
der Anzahl der Tore ausdrückte: 151 
Tore in den 52 Spielen - obwohl die 
wirklich schwachen Gegner früherer 
Turniere mit zehn Gegentreffern und 
mehr diesmal gar nicht dabei waren. 
Noch viel erfreulicher aber ist die Tat- 
sache, daß alle Spiele sehr fair verlie- 
fen; wirklich bösartige Fouls waren 
kaum zu sehen. 

Wer nun wie ich nach den schier end- 
losen Übertragungen immer noch nicht 
die Nase voll hat und nun vielleicht die 
Droge Fußball im Fernsehen vermißt, 
der läßt sich von der ASM ein Ersatzmit- 
telchen empfehlen: Die folgende Auf- 
stellung von Fußballsimulationen für 
verschiedene Rechnersysteme greift 
alles heraus, was besonders empfeh- 


▲ Da war die Welt der Deutschen noch in Ordnung: Jubel nach dem 1 : 1 
Ausgleich gegen Spanien im Saldier Field in Chicago 


Wembley Soccer 

Das erste Spiel, das ich Euch vorstellen 
möchte, ist Wembley International 
Soccer für den Amiga 1200 oder das 
CD32. Auf dieses Game möchte ich nur 
ganz kurz eingehen, weil es wirklich 
nicht viel taugt. Es gibt zwar eine 
Vielzahl von Optionen, 64 Mannschaf- 
ten, fünf verschiedene Mannschafts- 
aufstellungen vom 4-2-4 bis hin zum 1-5- 
3-1, eine sogenannte Wembley-League 
mit acht Mannschaften sowie verschie- 
dene Zeitlupeneinstellungen, aber das 
war’s dann auch schon. Die Spielzeit 
läßt sich auf 90 Minuten ausdehnen, 
was aber nicht ratsam ist. Die Grafik ist 
nicht besonders gelungen, und die 
Spieler bewegen sich sehr hölzern über 
das Spielfeld, das nur in einem kleinen 
Ausschnitt gezeigt wird. Um eine besse- 
re Übersicht zu vermitteln, hat man ein 
Mini-Spielfeld mit in den Screen einge- 
baut, das aber auch nur zur Verwirrung 
beiträgt. Die Geräuschkulisse hört sich 
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überdies sehr blechern an. Man könnte 
fast annehmen, betrunkene Hooligans 
schrieen in ein Rohr. - Also, Leute, laßt 
die Fingervon Wembley Soccer! 

Sierra Soccer 


Das Fußballspiel aus dem Hause Sierra, 
einer Firma, die man bisher vor allem 
durch Adventure-Helden wir Larry Laf- 
fer und Roger Wilco kannte, kann man 
jedem Amiga-User durchaus 
empfehlen. Das Game kommt 
dreisprachig daher (deutsch, 
englisch und französisch), und 
es können sich bis zu acht 
Spieler an einer Weltmeister- 
schaft beteiligen. Der WM-Mo- 
dus bietet die Original-Grup- 
peneinteilung des World Cup 


einfach zu beherrschen. Gut gelöst sind 
Standardsituationen wie Eckbälle oder 
Freistöße. Durch eine vom Ball weg- 
führende Linie läßt sich das Zuspiel 
zum Mitspieler relativ genau planen. Al- 
lerdings ist die Musik etwas düdelig, 
und die akustische Zuschauerkulisse 
während des Spiels hört sich sehr nach 
Tonstörung an. Etwas daneben ist auch 
die Kopierschutzabfrage, für die stets 


das ausführliche viersprachi- 
ge Handbuch durchsucht wer- 
den muß. 


Sensible Soccer 


Ebenfalls für alle Amiganer ist 
Sensible Soccer von Sensible 
Software zu empfehlen. Die- 
ses Game bietet ein sehr 
ausführliches, ebenfalls vier- 
sprachiges Handbuch, in dem 
’94 in den USA. Wem diese Auslosung für alle Anfänger sogar die Fußballre- 


A Sierra Soccer: Es gilt nicht die Regel "drei 
Ecken f einen Elfer", sondern der Eckball 
muß an den Mann gebracht werden 


schon zu ausgelutscht ist, der kann aber 
auch seine eigene Ziehung vornehmen 
und so eine neue WM spielen. Die 
Spielzeit läßt sich dabei individuell zv^- 
schen 2 und 20 Minuten einstellen, 
außerdem gibt’s einen Punktspiel-, ei- 
nen Freundschaftsspiel- und einen 
Trainingsmodus, der sich besonders 
eignet, um perfekte Freistöße und 
Elfmeter zu üben. Die Grafik von Sierra 
Soccer ist gut; flüssig bewegen sich die 
Pixelkicker auf dem übersichtlichen 
Spielfeld. Auch die Steuerung ist sehr 


geln genau erklärt sind. 

Nachdem man sich für einen 
der vielen Spielmodi entschie- 
den hat, einen der 64 europäi- 
schen Spitzenklubs oder eine 
der 34 Nationalmannschaften 
ausgewählt hat, wird man sich 
erst mal verwundert die Augen 
reiben und erstaunt die winzi- 
gen Spieler betrachten. Die Mi- 
nidarstellung der Akteure ge- 
währleistet jedoch einen sehr 
guten Überblick über das Spiel- 




.,.und des dritten Leid 


A Strafraumszenen 
sind bei Empire 
Soccer an der 
Tagesordnung 


◄ 

Gute Leistung 
schützt nicht vor 
Auswechslung 


feld. So lassen sich genaue Pässe spie- 
len, weil man immer sieht, wo sich ein 
günstig postierter Mitspieler befindet. 

Die Spieler wuseln in einem unge- 
heuren Tempo über das Spielfeld, las- 
sen sich aber mit Hilfe eines Joysticks 
gut steuern. Gerade die Geschwindig- 
keit macht den Reiz von Sensible Soc- 
cer aus, und der Spielspaß erreicht im 
Zweispielermodus seinen Höhepunkt. 
Jürgen und ich hatten einen Riesen- 
spaß, und der Schweiß floß im 
Testraum genauso stark wie im Glut- 
ofen von Dallas oder in der Sauna von 
Chicago bei Bertis Buben. Sensible Soc- 
cer gibt’s auch für CD32 und PC. Allen 
die schnelle Action im Computer- 
spiel und auf dem Fußballplatz lie- 
ben, ist das Game auf jeden Fall zu 
empfehlen. 


Sensible Soccer: 
Kleine A4önner, 
flottes Spiet 


Sensible Soccer: 
Uuund jetzt der 
Ausgleichstreffer,..? 


◄ 

Geheime Gedanken- 
spiele der FIFA: 

Um den Fußball 
attraktiver zu 
machen, soll es zur 
WM 1998 wieder 
neue Regeln geben: 
unbegrenzte Spieler- 
zahl und mehrere 
Bälle... 


A Aber Schiri: So 
schlimm war^s 
doch gar riichtl 


A Des einen Freud... 


A "Du, du bist 
raus!" 


...ist des anderen Frust.. 



as 







griert sind. Es kann also auch hier die 
WM nachvollzogen werden. Besonders 
witzig sind die kurzen Animationen nach 
einem Torerfolg. Wie in einem Comic- 
Strip werden nacheinander jubelnde 
Spieler, der Trainer und ein ratloser 
oder tränenüberströmter Torwart ge- 
zeigt. Für Spieler, die taktische Raffines- 
se und gutes PaBspiel mögen, ist Empire 
Soccer sicherlich nicht zu empfehlen, 
aber wer lustige Action mag, für den ist 
es bestimmt ein Gewinn. 

Kick Off 3 

Das Softwarelabel Anco hat sich auch 
mächtig ins Zeug gelegt, um zur WM ei- 
ne neue Simulation in den Handel zu 
bringen. So entstand Kick Off 3 für PC, 
PC-CD-ROM, Amiga und das CD32. Un- 
ser Beitrag bezieht sich in erster Linie 
auf die PC-Verston: 

Nach einigen Startproblemen - stän- 
dig war zu wenig Arbeitsspeicher vorhan- 
den - konnte das Spiel nur über den Joy- 
stick gesteuert werden; der PC reagierte 
nicht mehr auf die Tastatur. Hat man al- 
lerdings einen Joystick zur Hand und das 
Spiel läuft erst einmal, dann erwartet den 
Spieler eine sehr realistische Simulation. 
Es ist möglich, vier verschiedene Wettbe- 
werbe zu spielen: WM-Endrunde, Liga- 
Pokal- und Freundschaftsspiele. Man 


A Gooooolll! 


World Cup ► 
Striker: Beim 
Freistoß am 
gegnerischen 
Strafraum sind 
Spezialisten ge- 
fordert 


den. Es gibt nur zwei Möglichkeiten: 
dribbeln oder den Ball nach vorn 
schießen und auf das Schicksal hoffen, 
das ja angeblich hier und da schon ein- 
mal ausgeholfen haben soll. 

Bevor man sich auf dieses Spiel ein- 
läßt, hat man die Qual der Wahl zwischen 
verschiedenen taktischen Aufstellungen 
und Spezialfertigkeiten wie Bananen- 
flanke, Super-Tackling oder Gewalt- 
schuß. Kennt man bereits die Variante, 
die der Gegner gewählt hat, erleichtert 
das natürlich die eigene Taktikentschei- 
dung. Empire Soccer 94 bietet einen 
WM-Modus, in dem alle 24 teilnehmen- 
den und vier weitere Mannschaften inte- 


A Kick Off 3: 

<4 Taktischer Fußball in 
Schrägdraufsicht 


Empire Soccer 94 

Empire Software hat pünktlich zur WM 
eine neue Soccer-Simulation für den PC 
auf den Markt gebracht. Systemvoraus- 
setzung ist allerdings mindestens ein 
386/40. Empire Soccer 94 ist aber auch 
sonst keine gewöhnliche Fußballsimula- 
tion. Es geht hier in erster Linie um 
rasante Action und weniger um Wirklich- 
keitsnahe. Das Ganze ist den Jungs von 
Empire Software gut gelungen. 

Die Akteure, die der Lederkugel 
nachjagen, sind sehr groß animiert, was 
zur Folge hat, daß der Spielfeldaus- 
schnitt sehr klein gehalten wurde. Da- 
durch hat man oft nur den ballführen- 
den Spieler auf dem Monitor. Dann fällt 
es schwer, eine Anspielstation zu fin- 


WorldCup 
Striker: 64 
Nationalmann- 
schaften stehen 
▼ zur Wahl 
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COMPUT ER. 


Nam€ 

Hersleller 

Muster von 

Preis 

System 

Empire Soccer 94 

Empire Software 

Hersteller 

ca. 70 DM 

PC 1386/75) 

Kick Off 3 

Anco 

Die Cessette 

89,95 DM 

PC (386/33) 

Wembley Soccer 

Audiopenic Software 

Die Cossette 

69,95 DM 

Amiga 1 700 

Sierra Soccer 

Sierro 

Smnko 

79,95 DM 

Amiga 

Sensible Soccer 

Sensible Software 

Die Cossette 

59.95 OM 

Amiga 

FIFA Soccer 

Electronic Arts 

EA Deutsrhland 

139,95 DM 

SNES 

World Cip Striker 

Elite 

Hersteller 

149,- DM 

SNES 

World Cup USA 94 

US Gold 

Die Cossette 

159,95 DM 

SNES 


Ansicht 

Details 

Note 

Vogelperspektive 

WM'Modifs, Troiningsmodüs, 32 Kotionolmonnschoften, 

5 verschiedene Techniken 

9Aiet1elfinale 

sdiräg von der Seite 

WM'Modus, ügo-^ Pokal- urHl Freundschaftsspiele, 

Trainingsmodus, 32 Nationolmannsdiaften, 

Arcode^ oder Simulationsmodus, OriginobSpielernomen 

9Aiertetfinale 

Vogelpe^pektive 

kein WU-Modus, Wembley-Ügo, 64 Uannscbaften, 
diverse Schiedsrichter^ Reploys aus onderer Perspektive 
Bild-im'Bild-Dorsteliung, keine Oiigtnol-Spielernomefi 

S/Aus noch dei 
Vorrunde 

schräg von oben 

WM'Modus (Originai-Gruppeneinteilung oder Ziehung) 
Troiningsmodus, Eck- und FreistöSe durch Linie steuerbar^ 
verfölsciite Sptelernomen 

9Aier1elfinole 

Vogelperspektive 

WM-Modus, Liga-, Pokol und Speziolwettbewerbe 

IM Mannschaften, Original- Spielernamen, 

)0/4. Ploti 

tsomelrtsch-schräg von 
der Seite 

WM-Modus, Freundschafts- und Liga-Spiele, 30 National- 
monnscboften, keine Originol-Spielernomen, Zeitlupe, 

Actiorv oder Simulation, keine OriginobSpielernomen, 

Power-Bolken zeigt Schufistörke on 

1 l/limtlc 

schräg von oben 

WM-Modus, Super Cup, Welt-Liga, Hollenfußball, 

Trainingsmodus, 64 Mannschaften, Original-Spielernamen, 

Zeitlupe 

1 1 /Finale 

Vogelperspektive 

WM-Modus (original oder frei wählbar], Menüfuhrung durch Icons, 
Troiningsmodus, Freundschoftsspiele, 

32 Mannschaften, keine Original-Spielernamen 

II/ 3 .PI 0 IZ 
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4 World Cup USA 
94: Wer zahlt 
wohl die Banden- 
werbung? 


I 


kann unter 32 Mannschaften auswählen, 
die -jede für sich -eine individuelle Tak- 
tik aufweisen. 

Für Standardsituationen sind 30 ver- 
schiedene Spielzüge programmiert. Im 
Trainingsmodus hat der Spieler die 
Möglichkeit, alle Fertigkeiten zu üben: 
Dribbeln und Schießen, Paßtechnik, 
Flanken und Freistöße. Ist man nach 
dem Training gut vorbereitet, kann man 
sich entweder für den Arcade-Modus 
entscheiden, der actionreiches Kicken 
bietet, oder man wählt den Simulations- 
modus, in dem sämtliche FIFA-Regeln 
Gültigkeit haben. 

Hat man sich durch die Optionen 
gekämpft und den Kader bestimmt, dann 
erfolgt der Anstoß. Eine Besonderheit 
bei Kick Off 3 ist die Darstellung der 
Spielfläche: Während bei allen bisher 
vorgestellten Programmen das Feld aus 
der Vogelperspektive dargestellt wurde, 
sieht man den grünen Rasen hier von 
schräg oben - ähnlich wie bei einer TV- 
Übertragung aus der Perspektive der 
Hauptkamera auf der Tribüne. So ist das 
Spiel vor allem für diejenigen ein Genuß, 
die Wert auf Taktik und Spielästhetik le- 
gen, aber nichts für Actionfans. 

World Cup Striker 

Natürlich läßt sich auch das SNES in ein 
elektronisches Stadion verwandeln. Und 
da ist ein Game von Elite keine schlechte 
Wahl: World Cup Striker bietet als 
Nachfolger von Striker einen Original- 
WM-Modus. Es ist möglich, Freund- 
schaftsspiele zu absolvieren, wobei man 
die Mannschaft aus 64 Nationalteams 
auswählen kann. Außerdem winkt die 
Teilnahme am Super Cup oder an der 
Weltliga. Um dafür fit zu sein, sollte man 
eifrig den Trainingsmodus nutzen. An 
kalten Wintertagen ist es angebracht, in 
die Halle auszuweichen. 

Elites Simulation lockt versierte Fuß- 
ballspieler mit einer flüssig scrollenden 
Grafik und Akteuren, die sich minde- 
stens so schnell bewegen wie Jürgen 
Klinsmann. Alle Aktionen auf dem Spiel- 


94 



feld werden von Schlachtgesängen und 
Jubelschreien auf den Rängen begleitet, 
daß es eine wahre Freude ist. Und auf 
die Replay-Funktion wollen vor allem 
sportschaugestählte Sesselfußballer 
nicht mehr verzichten: Alle besonders 
geglückten Spielzüge und Torschüsse 
können In Zeitlupe noch einmal wieder- 
holtwerden. 

World Cup USA 94 

U.S. Gold brachte das “offizielle Spiel 
zur Fußball-WM” heraus - World Cup 
USA 94. Vor allem eine Besonder- 
heit unterscheidet dieses Game von 
allen anderen: Die Menü- 


WorldCupUSA 
94: Der Ball tanzt 
dem Maskottchen 
Striker auf der 
Nase herum 


4 WoHdCupUSA 
94: Die Menüaus- 
wahl über Icons 
ist hübsch aber 
gewöhnungs- 
bedürftig 


Brasilien 

Weltmeister! 


In einem dramatischen End- 
spiel besiegte Brasilien die 
Mannschaft aus Itolien mit 3:2 
nach Elfmeterschießen und 
holte sich als erste Mannschaft 
den vierten WM-Titel. Ausge- 
rechnet Roberto Boggio war es, 
der seinen Elfer in die Wolken 
drosch und damit ganz Brasili- 
en in einen Freudentaumel 
stürzte... 


führung erfolgt durch liebevoll ge- 
zeichnete Icons, in denen das WM- 
Maskottchen Striker die Hauptrolle 
spielt. Zum Original-WM-Modus kann 
der Spieler seine eigene WM kreieren 
oder hart trainieren. 

World Cup USA 94 bietet nahezu 50 
verschiedene Soundeffekte vom Schiri- 
Pfiff bis hin zu brasilianischen Samba- 
trommeln. Die Spieler sind kleiner als 
bei Striker, bewegen sich aber noch 
schneller über das Spielfeld. Nett 
gemacht sind auch die Platzwahl mit 
einem Silberdollar und die Einblendun- 
gen der Schieds- und Linienrichterent- 
scheidungen. Natürlich hat auch World 
Cup USA 94 eine Replayfunktion. 

FIFA Soccer 

Von Electronic Arts kommt das letzte 
Programm, das ich vorstellen möchte: 
FIFA Soccer. Es bietet eine völlig neue 
Art der Darstellung. Die Spielfläche wird 
dreidimensional von schräg hinten dar- 
gestellt. Diese Perspektive ermöglicht 
eine detaillierte Animation der Spieler. 
Allerdings können diese sich dadurch nicht 
so schnell bewegen, was besonders 
beim Dribbling einige Probleme machen 
kann. Das tut dem Spielspaß aber über- 
haupt keinen Abbruch, denn die Spieler 
sind allesamt technisch beschlagen, bie- 
ten alle Finessen vom Hackentrick über 
den Flugkopfbaü bis hin zum Volley- 
schuß. Auf Knopfdruck kann man den 
Akteur zum Sprint zwin- 
gen, und nach 




. FIFA Soccer bietet 
eine völlig neue 
Art der Spielfeld- 
darstellung 



erfolgrei- 
chem Torschuß wird er wie im richtigen 
Leben jubeln. FIFA Soccer ist etwas für 
Freunde des technisch guten Fußballs 
und mein erklärter WM-Favorit vor World 
CupUSA94und Maskottchen Striker. ■ 

DirkÄnhof/sma 



▲ FIFA Soccer. Strafraumszenenf technische Kabinett- 
Stückchen und Torwartparaden machen den Reiz 
dieses Spiels aus 


. Wird in Zukunft eine Simulation 
genau so aussehen wie eine 
Femsehübertragung ? 
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mbAw Kosten, 
anter SpielspaB 


Wenn es um das Thema Shareware- und Public-Domain-Spie- 
le geht, dann schauen die anderen ASM-Redakteure immer 
gerne in Richtung PC. Zugegeben: Spiele wie Cammander 
Keen oder das Spiel aus der gleichen Schmiede, dessen Na- 
men man besser nicht mehr erwöhnt, sind echte Knallen Aber 
die Low-Cost-Spiele auf dem Amiga sind nun wirklich auch 
nicht zu verachten. 


äufig sehe ich in den Le- 
serbriefen von Amiga- 
Besitzern den Vorwurf, 
wir würden uns zuwenig 
um Shareware- und PD- (respektive FD 
für “Free Distributable") Games für 
ihren Rechner kümmern. Da der 
Wunsch der Leser so etwas wie ein Be- 
fehl ist, bekommt Ihr nun in dieser Aus- 
gabe Einblicke in eine der größeren 
Disk-Serien. 

DieTime-Serie 

Neben der “allgewaltigen” Fish-PD-Rei- 
he (man muß Fred Fish Hochachtung 
zollen, inzwischen sind die 1000 voll), 


Die Disketten der Time<Serie 
sind offiziell unter anderem 
über die folgenden Händler 
und Clubs zu beziehen; 
Amiga-Club, Coburg / APS- 
Electronic, Steimbke/ Amiga 
User Group, Switzerland / G. 
von Thienen, Berlin / Hager- 
Soft, Marl-Sinsen / Hirsch & 
Wolf, Neuwied / Pro Video 
Electronic, Aschaffenburg / 
Rhein-Main-Soft, Oberursel / 
W&L-Computer, Berlin. 

Wir bedanken uns für die Zu- 
sendung der Disketten bei 
APS-electronic, Sonnen- 
borstel, 31634 Steimbke. 


gibt es einige Serien, die zwar auch be- 
kannt, aber anscheinend nicht so 
berühmt sind. Zu ihnen zähle ich mal die 
Time-Serie, die über hervorragende 
Programmsammlungen verfügt, zu de- 
nen Autoren aus aller Herren Ländern 
beitragen. 

Natürlich kommen Überschneidun- 
gen vor. So findet man auf der Time auch 
schon einmal Programme, die schon in 
anderen Serien aufgetaucht sind, aber 
meistens kann man durch die Time zu 
einer anständigen Programmsammlung 
gelangen. 

Auf jeweils 10 Disketten befinden sich 
in der Regel zu zirka 40 Prozent Spiele, 
darunter allerdings komplette Disks oh- 
ne etwas anderes. Ich habe mir mal den 
Inhalt der in den letzten Monaten er- 
schienenen Disks angeschaut und stelle 
Euch die markantesten Games vor. 

ParaDroidll(Time#2]0) 

Das Spiel ParaDroid hat einen kommer- 
ziellen Vorgänger, muß sich hinter die- 
sem aber nicht verstecken. Man befindet 
sich auf einem Raumschiff, das in meh- 
rere Ebenen unterteilt ist. Die Roboter 
des Schiffs haben gemeutert und brin- 
gen die Mission in Gefahr. Der Spieler 
steuert einen “Anti-Robot-Roboter”, der 
zu Anfang nur über ungenügende Ausrü- 
stung verfügt. Die jeweilige Ausrüstung 
des eigenen und der gegnerischen Ro- 
bots wird durch ein Punktesystem ange- 
zeigt, das jede Spielfigur mit sich trägt. 


Um die Gegner zu schlagen, muß man 
Energie sammeln (Feuerknopf drük- 
ken) und dann einen Robot mit 
schwächerer Ausrüstung “anrem- 
peln". Dadurch zerstört man ihn, be- 
kommt aber gleichzeitig einige seiner 
Punkte gutgeschrieben. Das kann al- 
lerdings auch schiefgehen, wenn man 
in einem der Räume auf einen Über- 
gegner trifft. 

ParaDroid 11 ist eine Mischung aus Ac- 
tion und Strategie. Es wird mit dem Joy- 
stick gespielt. Viel Grafik darf man nicht er- 



▲ Den Robotern auf der Spur in 
"ParaDroid" 


warten, allerdings ist das Gameplay sehr 
gut,vorallem,wenn man zu zweit spielt. 


% Kurxinto: 

ParaDroid II, von; Marc S. Peter 
(USA), Programmart: Giftware 
(freie Auswahl der Gebühr), für al- 
le Amigas. 


SuperKniffel V3.0 
(T]nie#234) 

Kniffe! ist ein Würfel- und Denkspiel, 
das auch unter dem Namen Yahtzee be- 
kannt wurde. Eine grafisch besonders 
ansprechende Computervariante stellt 
SuperKniffel dar, das inzwischen in der 
Version 3 vorhanden ist. 

Drei verschiedene Spiele kann man 
anwählen: Einer-, Dreier und Sechser- 
kniffei. Beim Einer- und Dreierkniffei 
können bis zu vier Mitspieler teilneh- 
men, beim Sechserkniffel zwei. Ge- 
spieltwird nach den offiziellen Regeln, 








A Yahtzee in schönster Computer- 

Form: SuperKniffel 3.0 

man würfelt also mit fünf Würfeln und 
trägt die Augenzahl passend in eine vor- 
gegebene Liste ein. 

SuperKniffel besitzt speicherbare 
Highscore-Listen, unterstützt externe 
Musik-Module im MED-Format, wird 
mit der Maus und der Tastatur gespielt 
und arbeitet im Multitasking, Es bietet 
neben dem eigentlichen Spiel noch 
Würfelstatistiken, verschiedene Wür- 
feifrequenzen, Druckersteuerung und 
ist leicht auf HD zu installieren. Und das 
Wichtigste: Es macht Spaß. 



SuperKniffel V3.0, von; Fiashlight- 
Star-Software, Programmart: 
Shareware, Registrierung: 30 DM, 
für alle Amigas. 


Monopol!, Dort, Autoschlange, 
Beons (Time #243) 

Die Time-Disk 243 ist eine richtige 
Spieiesammlung. Das erste Spiel ist 
Monopol! (mit “i” aus Copyright-Grün- 
den). Worum es geht, brauche ich wohl 



A Auf der Time zu finden: 
Monopoli... 


nicht zu erklären, nur soviel: Bis zu vier 
Mitspieler können teilnehmen, davon 
können drei “Computer-Player” sein. 
Das Spiel besitzt alle Merkmale des Ge- 
sellschaftsspiels und läßt sich als Pseu- 



Monopoli. von: Markus dunginger, 
Programmart: Freeware (keine Ge- 
bühren), weitere Angaben; für alle 
Amiga. 


do-Brettspiel für lange 
Abende einsetzen. Das 
Spielfeld ist zwar auf 
die Maße des Monitors 
begrenzt, durch korrek- 
te Grafik aber dennoch 
gut zu erkennen. Autor 
Markus Junginger spricht 
in seiner Anleitung da- 
von, daß er das Game 
beim Aufräumen seiner 
Platte gefunden habe, 
ein Ergebnis früherer Programmierarbeit. Meiner Meinung nach 
sollte er öfters mal die Platte aufräumen, vielleicht findet sich 
noch das eine oder an- 
dere Schätzchen... 

Äutoschlange wäre ein 
wunderbares Reise- 



A ... und Autoschlange, damitman 
weiß, wer im Stau ist, außerdem... 




Autoschlange, von: Melk Woykc 
Programmart; Shareware, Reg 
strierung: 10 DM, für alle Amigas. 


Spiel für Kinder -wenn 
es den portablen Amiga 
gäbe. Es müssen Auto- 
kennzeichen geraten werden, das Programm gibt die Kennzeichen 
vor, man selbst nennt den zugehörigen Ort. Eigentlich nichts Be- 
sonderes und doch in- 
teressant, da auch die 
Kennzeichen der neuen 
Bundesländer berück- 
sichtigt worden sind. 
Deut-schland zum Ken- 
nenlernen, könnte man 
auch sagen. 

Die Shareversion 
enthält einiges an Mate- 
rial, die Vollversion alle 
Kennzeichen Deutsch- 
lands. Gespielt wird mit 
der Tastatur. 

Dart ist kein Spiel im 



▲ ...Dart, ein Spiel Hir Pfeilwerfer 
sowie... 


Dart, von; Markus Junginger, Pro- 
grammart: Shareware. Registrie- 
rung: 10 DM. benötigt Arp- oder 
ASL-Library (ab AmigaOS 2). 


eigentlichen Sinn, son- 
dern ein Hilfspro- 
gramm für Darts-Spie- 
ler, das die Rechnerei 
mit den Punkten übernimmt. Das Multitasking-Programm baut das 
Punktesystem von verschiedenen Dart-Spielenauf und ermöglicht 
die Berechnung und Anzeige des jeweiligen Spielstands. 

Das Programm ist Shareware, in der Vollversion sind Spezialver- 
sionen des Darts-Spiels 
enthalten. 

Was macht man, 
wenn die Killertomaten 
angreifen? Ist doch klar: 

Man bekämpft sie mit 



Beans. von: Scherz-Software. Pro- 
grammart: Shareware. Registrie- 
rung; k. A.. für alle Amigas. 



▲ ...Beons - der Kampf gegen die 
Killertomaten 


Bohnen. Jedenfalls im 
Spiel Beans. Hier geht 
es darum, eine Bohnen- 
farm aufzubauen und 
sich zum reichsten Boh 
nenfarmer aufzuschwin- 
gen. Verschiedene 
Schwierigkeiten wie 
wechselnde Aktienkur- 
se, angreifende Nacht- 



schattengewächse und Probleme mit 
der Belegschaft machen die Sache nicht 
gerade leicht. Viele Aktionsmöglichkei- 
ten und ein witziges Gameplay-das fin- 
det sich in Beans. Ernstnehmen sollte 
man das Ganze jedoch lieber nicht -sie- 
he Killertomaten... 

Superspiele-Pool 

(Time#248) 

Auf der Time #248 befindet sich eine 
komplette Spielesammlung. Es handelt 
sich dabei um vier bekannte Brettspie- 
le, die für den “Betrieb” im Computer 
umgesetzt wurden; 

Laß dich nicht reizen ist das Pen- 
dant zum bekannten Brettspiel 
“Mensch ärgere dich nicht”. In dem gra- 


Kuninfas 

Superspiele-Pool VI .0, von: Flash- 
light-Star-Software, Programmart: 
Shareware, Registrierung: 30 DM, 
für alle Amigas. 


fisch gelungenen Spiel können wie beim 
Vorbild bis zu vier Mitspieler ihr Glück 
versuchen. In der Vollversion können 
drei Spieler durch “Computer-Pseu- 



A Der Superspiele-Pool auf Time #248 
enthält ^'Laß dich nicht reizen"... 



A ...und SuperSolitaire für Einsied- 
ler, außerdem... 
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A ...SuperMemo für Gedächtnis- 
monster und... 
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A ...last but not least SuperGam- 
mon für den Abend zu zweit 


dos” ersetzt werden. SuperSolitaire ist 
von der Aufmachung her seinem Vorbild 
ebenfalls ebenbürtig, gespielt wird 
nach den bekannten Regeln, insgesamt 
sind aber drei Spielvarianten anwähl- 
bar. SuperMemo ist die Umsetzung des 
bekannten Bilderrätsels. Wählen kann 
man zwischen einer 4x4, einer 6x6 oder 
8x8 großen Grafikmatrix, eine Zeitopti- 
on ist ebenfalls enthalten. SuperGam- 
mon schließlich ist eine optisch und 
spielerisch ansprechende Variante des 
bekannten Brettspiels, auch hier wird 
nach den Originalregeln gespielt 
Alle Programme sind grafisch sehr 
gut gelungen, beim Sound gibt es die 
Möglichkeit, eigene Musikstücke im 
MED-Format einzubinden. Für die Regi- 
striergebühr von 30 DM bekommt man 
alle Spiele in erweiterter Form. 

Gunny Go (Time#252) 

Das Programm Gunny Go auf der Ti- 
me #252 ist ein nettes kleines Plattform- 
spielchen für Freunde schneller Reaktio- 
nen. Ihr müßt einem kleinen Pwelmänn- 



chen helfen, viele Goldstücke einzusam- 
meln. Verfolgt wird der Gnom durch einen 
“Karlsson-vom-Dach"-Verschnitt” mit 
Propeller auf dem Kopf und herumwuseln- 
den Gegenständen. Gesteuert wird mit 
dem Joystick, Grafik und Sound sind ganz 
ansehnlich. Allerdings benötigt das Spiel 


Kurzinfos 

Gunny Go, von: Bernd Schwarz- 
mann, Programmart: Shareware, 
Registrierung: 10 DM, für alte Ami- 
gas. 


relativviel Rechenzeit, so 
daß auf “Normal-Amigas” 
andere Programme be- 
endetwerdenmüssen. 

UZER 

(Time#257) 



Eine Abart des fast ASpieglein^Spieglein.„-LAZER! 

schon legendären Brett- 
spiels Mah-Jongg findet sich auf der Time #257 mit LAZER. Auf ei- 
nem Brett liegen Spielsteine durcheinander, allerdings in jeweils 
doppelter Ausführung. Um die Steine in Mah-Jongg-Manier zu ent- 
fernen (also immer zwei gleiche), muß man “Spiegel” aufstellen, 
über die ein auszulösender Laserstrahl vom ersten zum zweiten 


Stein gelangt. Auf diese Weise gilt es, daß Spielfeld leerzuräumen. 
Durch eine vertrackte Mischung der Steine ist das jedoch gar nicht 


so einfach. LAZER ist ei- 
nes der “gehobenen" 
Denkspiele. Obwohl 
hier zwei bekannte Spie- 
lideen miteinander ver- 
mischt wurden, ist das 
Konzept des Spiels doch 
irgendwie neu. Fazit: 
Gute Aufmachung und 
gutes Spiel. 


Kurxinfa: 

LAZER, von: V.Schlecht, Programm- 
art: Spend-Ware (Beitrag an ge- 
meinnützige Organisationen wie 
WWF, Amnesty International, UNI- 
CEF - Spendenquittung an Autor), 
für alle Normal- und ECS-Amigas 
(AGA nicht getestet). 


Mine Runner(Tnie#281) 


Wer "Lode Runner" kennt, kennt auch Mine Runner. Das Platt- 
formspiel der einfachen Machart besitzt ein großes Plus: Es macht 
immer wieder Spaß. 

Mine Runner ist - wie gesagt - ein "Lode Runner"-Clone. Es 
geht darum, ein Männchen über Plattformen zu jagen und Gold- 
stücke oder Diamanten einzusammeln. Um das Ganze nicht zu ein- 
fach zu machen, jagen finstere Gestalten hinter dem Sammler her 
undversuchen, ihn zu killen. 

Die Plattformen sind durch Leitern oder Hängeseile verbunden, 
so daß man überall hinkommen kann - leider können die Gegner 
das auch. Um ihnen eine Falle zu stellen, kann man im Boden Fall- 
türen erschaffen, in die die anderen Jungs reinfallen. So ist es 
möglich, über sie wegzulaufen, allerdings kann man auch in die ei- 
gene Falle tapsen. Sind alle Findlinge eingesammelt, erscheint ei- 
ne Ausgangsleiter in das nächste Level, die es noch zu erreichen 

gilt. Mine Runner ist ein 
hektisches Spiel. Es 
wuselt nur so auf dem 
Bildschirm, die gute Re- 
aktion ist gefragt. Die 
Grafik ist etwas dünn, 
der Sound auch, aber 
das Spiel macht Hei- 
denspaß. 



A Durch die wilden Minen: Mine 
Runner 



SuperSpiele-Pool 

(Tinie#285) 

Der zweite SuperSpie- 
le-Pool enthält eine ex- 
zellente Umsetzung 
des Bauern-skats so- 
wie ein ausführliches 
Spielequiz. 


Bauemskat ist die Zwei-Mann- 
(Frauen-)Version von Skat. Gespielt 
wird nach den Regeln des Bauernskats; 
wer sich mit den Regeln nicht so gut 
auskennt, kann im Spiel ein Hilfefenster 
anfordern. Grafisch ist “Bauernskat” 
sehr gut gelungen, gespielt wird einfach 
mit der Maus -bis auf einige wenige Ta- 
statureingaben. 

Im Spielequiz werden bis zu vier Spie- 
ler mit Fragen zu den Themen Allgemei- 
nes, Sport, Musik, Erdkunde, Geschichte, 
Menschen und Film befragt, Gewinner ist. 



A Der zweite SuperSpiele-Pool mit 
Bauemskat... 




A ...und dem Spielequiz 


wer zuerst das Ziel erreicht. Außerdem 
sind “Spiele im Spiel” integriert, z.B. 17-1-4 
oder Memory. Bis zu 1200 Fragen können 
integriert werden, eine eigene Lernfunk- 
tion übernimmt das. Sound gibt es von 
eingebauten MED-Modulen, diese kön- 
nen gegen eigene ausgetauscht werden. 



SuperSpiele-Pool, von; Flash- 
light-Star-Software, Programmart 
Shareware, Registrierung: 30 DM 
füralle Amigas. 


Thot's not the end, myfriend 

Nun, alles hat ein Ende,nurdieWurst 
hat zwei. Das Ende dieses Artikels ist 
langsam erreicht, das der Amiga-FD- 
und Shareware-Spiele noch lange 
nicht. Wie es mit weiteren Serien 
aussieht, welche Hits dort zu finden 
sind, das beleuchten wir in einer wei- 
teren Ausgabe. Und dort finden CD- 
ROM-Besitzer auch eine Über- 
sicht über die wichtigsten 
CD-ROMs im Bereich Spie- 
le. Bis dann. 
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Apogee und 
JumpYRutts- 
dasistein 
Begriffspaar 
wie Eisbein und 
Sauerkraut oder 
Schmidt und 
Feuerstein. 

Das neueste 
Werk aus der 
amerikanischen 
Shareware‘ 
schmiede heißt 
HOCUSPOCUS. 


ÜU5 d^r 

fü5CliB 







über allen Pilzen berrscbt (noch} Ruh' 



auberlehrlinge haben’s schwer - so viel wissen wir alle. Wenn 
I sie nicht gerade Besen zu Wasserträgern umschmieden, dann 
hat der Meister bestimmt eine andere unangenehme Aufgabe 
für sie. Hocus Pocus, dem Heiden des neuesten Spiels aus 
dem Hause Apogee, geht es nicht anders. Er ist nämlich verliebt und möchte 
sich gerne mit der schönen Popopa verloben, aber leider will die ihn erst er- 
hören, wenn er seine Gesellenprüfung abgelegt hat. Und die hat’s in sich. 

Der Vorsitzende der Magier- 


HOCUS POCUS 


PC^ Reaistrierung: 59,95 DM, 
Hersteller; Apogee/Moonlite 
Software, USA, Muster von: 

CDV. 


gilde braucht einen Mann fürs 
Grobe, um einigen zauberpoliti- 
schen Gegnern kräftig einzuhei- 
zen. Da kommt Hocus Pocus mit 
seinem Wunsch nach einer 
schnellen Prüfung gerade recht: 
Nur mit einem magischen Blitz- 
werfer in der Tasche wird er auf den Weg ins feindliche Leben geschickt -wo 
Drachen, Dämonen, Kobolde und andere Widersacher in hellen Scharen auf 
ihn lauern. Der Rest ist typisch Apogee. Jump’n’Run in insgesamt 27 Levels 
und drei Episoden wartet auf diejenigen, die sich registrieren lassen. Das er- 
ste Kapitel kommt dabei wie immer umsonst als Shareware, und die gewohn- 
te Steuerung läßt von Anfang an keine Fragen offen. Wie immer ist das Scrol- 
ling gut, ebenso wie Sound und Grafik. Die kommt sogar mit 256 Farben da- 
her, was allerdings nicht unbedingt ein Vorteil ist. Man kann darüber streiten, 
aber meinem Geschmack nach bleibt die Qualität der Nur-lJ-Farben-Grafik 
der ersten Keen-Serie ein- 
mal mehr ungeschlagen. 

Zwischenspeichern ist 
erneut nur für den jeweili- 
gen Leveianfang möglich, 
und das ist das entschei- 
dende Manko des Spiels. 

Weil der Schwierigkeits- 
grad diesmal ziemlich 
knackig ausgefallen und von 
Continues weit und breit 
nichts zu sehen ist, könnte 
selbst das Inter- 
esse von Fans 
schnellerlahmen. 


g5^'Urteil:8 




Grafik: 

Sound: 

Ablawf: 


8 



Douerspofl: 4 

Preis/Leistumi: 10 


Gewohnte Apogee-Qualrtöt, ober nichts wirklich 
Neues 




MYSTIC TOWiRS 


-Coming Soon- 

PC, Hersteller: Apogee/ 
Steve Hovelroud, USA/ Aus- 
tralien, Muster von: Hersteller. 








rinnert sich jemand an Baron Baldric? Richtig: Das ist ein weite- 
I rer Shareware-Pbtelheld, der im Schatten von Keen und Kon- 
sorten beachtliche Qualitäten entwickelte. Und sein aktuelles 
Abenteuer, Mystic Towers, kommt wahrscheinlich noch vor Er- 
scheinen dieser Ausgabe in die Regale der Versender. 

Die Story: Nach seinen zahlreichen gefährlichen Abenteuern regiert Baron 
Baldric mit milder Hand sein kleines Reich, als eines Tages eine Abordnung aus 
dem Dorf bei ihm auftaucht. Zwar ist ihr Herrscher grau geworden, doch die Un- 
tertanen wissen ganz genau, daß immer noch nur Baldric mit dem mächtigen 
Zauberstab umgehen kann, der dem Land eine Periode des Friedens brachte. 
Und so bitten sie ihn, noch einmal die Wanderstiefel zu schnüren, um eine Reihe 
vonTürmenzu inspizieren, deren Bewohner -finstere Monster -immer häufi- 
ger Frauen und Kinderbelästigen. 

Gesagt, getan: Unser adeliger Senior macht sich auf in ein Schrägdraufsicht- 
Abenteuer, das nur wenig mit den üblichen Apogee-Jump’n’Runs zu tun hat, My- 
stic Towers Ist statt dessen ein Adventure mit kleinen Rätseln und Geschick- 
lichkeitselementen. Es gilt, 
den guten Baron durch die 
!ab>Tinthartigen Etagen der 
verschiedenen Türme zu 
lenken, Schlüssel und ver- 
borgene Türen zu ent- 
decken und so nebenbei die 
“Monstergeneratoren” zu 
zerstören, um dem Spuk mit 

den unheimlichen Wesen 

. p . , ä.mtm\ahonQ\erN^tst&' 9AimK^r- 

em Ende zu bereiten. . . „ . 

„n . . , • j ,T spnngen: Baron Balanc 

Wieder einmal wird Hu- ® 

mor groß geschrieben: Es ist einfach eine Augenweide, wie der alte, gebrechli- 
che Held schon mal ins Schnaufen gerät, wenn’s ganz besonders heiß hergeht, 
wie er sich alle paar Minuten am Allerwertesten kratzt und wie er endgültig ins 
Torkeln gerät, wenn er an einer gefundenen Weinflasche nippt. Und auch das 
Lösen der Rätsel macht eine Menge Spaß -die eine oder andere Überraschung 
sorgt immer wieder für gute Laune. 

Anders isFs mit der technischen Umsetzung: An der Grafik ist zwar nichts zu 
mäkeln, aber die Steuerung läßt bei den Geschicklichkeitssequenzen doch ein 
wenig zu wünschen übrig. Und der Sound macht echt Probleme. Glück haben 
vielleicht die SoundBlaster-Besitzer:Aus einer doch recht gängigen Pro Audio 
Spectrum war aber außer einem kaum modulierten Krächzen nichts herauszu- 
holen. Das wird hoffentlich bis zur Release in Deutschland anders. 

Daß es ein wirklich unterhaltsames Spiel werden wird, daran ändert die 
geäußerte Kritik trotzdem nichts. Mit rund 60 Mark wird es zum gewohnt 
günstigen Preis zu registrieren sein. Und dann bleibt uns ja auch noch 
das Warten auf das ebenfalls angekündigte 3D-Rennspiei Wacky 
Wheels (siehe Interview, S. 1 14). Ich bin jedenfalls gespannt. 
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Bei uns in der 
Redaktion wird sehr oft 
vom Sommerloch oder von der 
Soure-Gurken-Zeit gesprochen, 
weil sich hekonntlich im Sommer 
mit Neuerscheinungen nicht oll* 
zuviel tut. Nicht so in der Film- 
hronche, hier giht's immer 
reichlich Futter für die 
Guckerchen 
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▲ Kevin Costner tanzt in "Wyatt 
Earp" diesmal nicht mit dem 
Wolf,.., 



• n diesem Monat gibt es 
wieder ein buntes Sam- 
melsurium aller mögli- 
chen Film-Genres. Wir 
haben für Euch die interessantesten 
Neuerscheinungen herausgesucht. 

Der Cop ist wieder da 

Viel Action und bestimmt wieder einiges 
zum Lachen bekommt man mit dem drit- 
ten Film über den Beverly-Hills-Polizisten 
Axel Foley, der von Eddy Mutphy gespielt 
wird. In Beverly Hills Cop 111 hat Chaoten- 
Cop Foley wieder einen Spezial fall am 
Hals: Ein mieser Gangster liegt ihm be- 
sonders am Herzen, und nach vielen Re- 
cherchen glaubt er, endlich am Ziel zu sein 
und den Verbrecher dingfest machen zu 
können. Die Falle schnappt zu - und das 
Ganze entwickelt sich zu einem Desaster. 
Nicht nur, daß der Kerl entwischt, er 
bringtauch noch Fol eys Chef um. 


nach dem Ober-Gangster, eine Jagd, 
die sie unter anderem in das Durchein- 
ander eines Vergnügungsparks führt. 

Wer die Eddy-Murphy- 
Filme kennt, der weiß, 
was ihn erwartet. Regis- 
seur John Landis (‘‘Die 
Glücksritter”, “Der Prinz 
aus Zamunda” - beide 
ebenfalls mit Eddy Mur- 
phy -, “American Wer- 
ewolf’) hat den Film wie- 
der voll auf den Haupt- 
darsteller zugeschnitten. 
Lockere Sprüche und viel 
Action sind also zu erwar- 
ten. Meine Meinung: Unbedingt an- 
schauen! 

Costners Cowboy-Kapriolen 

Der wilde Westen läßt Kevin Costner an- 
scheinend nicht mehr los. Nach “Der mit 
dem Wolf tanzt" hat sich Costner nun ei- 


A Eddy Muqjhy halt in Beverly Hills Cop Hl nach 
einem Mörder Ausschau 

Der Gangster flüchtet in Richtung 
Beverly Hills. Also macht sich Foley auf 
in sein altes Revier, “freudig” erwar- 
tet von seinen Kollegen und begrüßt 
von seinem Freund Billy Rosewood 
(gespieltvon Judge Reinhold). Zusam- 
men gehen die beiden auf die Jagd 



A ...sondern eher aus der Reihe! 


ne weitere Paraderolle auf den Leib 
schreiben lassen. Er spielt im gleichna- 
migen Film den berühmten Sheriff Wyatt 
Earp, der durch die Schießerei am O.K.- 
Corralberühmtwurde. 

Im Gegensatz zu den früheren Helden- 
Verfilmungen über unerschrockene Män- 
ner, heißgeschossene Pistolenläufe und 
schvdtzende Pferde versucht Regisseur 
Lawrence Kasdan, die Figur Wyatt Earp 
(Costner) so realistisch wie möglich dar- 
zustellen. Angefangen bei der Jugend, in 
der Earp von seinem Vater lernt, daß das 
Wichtigste im Leben die Familie und die 
Gerechtigkeit sind, zeigt der Film den Wer- 
degang eines “Westernhelden”, dessen 
Heldenhaftigkeit wohl eher der Dichtung 
entspringt. Earp durchlebt Jahre der Unru- 
he und des Schmerzes und wird zu einem 
harten, unbeugsamen Gesetzesmann. 



A In "No Surrender" geht's dem 
▼ Gesundheitswesen an den Kragen 







ln weiteren Rollen kann man Dennis 
Quaid und Gene Hackman erleben, wei- 
tere bekannte Namen sind Mark Harmon 
und Isabella Rosselüni. Erscheinen wird 
der Film Anfang September in den Kinos. 
Mein Tip des Monats. 

Neue Videos 

ln No Surrender - Schrei nach Gerech- 
tigkeit gehen Ray Liotta und Kiefer 
Sutherland als Ärzte eines Staatskran- 
kenhauses für Kriegsveteranen auf die 
Barrikaden. Der Grund: schlimme Zu- 
stände in der Klinik, in der Patienten in 
Kammern gesperrt, Herzschrittmacher 
auf dem Schwarzmarkt verhökert und 
dringende Operationen einfach nicht 
durchgeführt werden. Das Ganze ist eine 



▲ Wer "Hexina" begegnet, 
▼ hatnkhtsalsProbkme 



bitterböse Komödie im Stile von M AS.H., 
in der aufgezeigt wird, wie Amerika mit 
seinen ehemaligen Helden umgeht. (Co- 
lumbia Tristar Home Videos, FSK ab 12 
Jahre.) Klingtauf jeden Fall interessant. 

Wie man bei der Schwärmerei für das 
weibliche Geschlecht ziemlich in Schwie- 
rigkeiten kommen kann, zeigt die Komö- 
die Hexina. Hotel-Portier Matt Welsh 
(Arye Gross) freut sich auf die Ankunft 
seines heimlichen Stars Hexina (Claudia 
Christian), eines Top-Fotomodells. Ir- 
gendwie schafft es Schwerenöter Matt, 
sehr nahe (sogar verdammt nahe) an He- 
xina heranzukommen, nicht ahnend, was 
er sich da aufgehalst hat. Das Mädel hat 
nämlich die unangenehme Angewohn- 
heit, so manchen Mann vom Leben zum 
Tode zu befördern. - Wer auf schräge 
Komödien steht, kommt bei Hexina be- 
stimmt auf seine Kosten. (Columbia Tri- 
star Home Video, FSKab 12) 



Action Star Bruce Willis ist wieder da. ln 
Tödliche Nähe (Originaltitel “Striking 
Distance”) spielt er einen herunterge- 
kommenen Cop, der Zweifel an der Fest- 
nahme des Frauenmörders von Pitts- 
burgh hat. Als er wieder mal zu weit seine 
Klappe aufreißt, wird er kurzerhand zur 
Wasserschutzpolizei strafversetzt. Sein 
Einwand, der Falsche säße auf der Ankla- 
gebank und der wirkliche Mörder sei ein 
Cop, wird abgetan. Zwei Jahre vergehen, 
und alles scheint vergessen, bis plötzlich 
wieder reihenweise junge Frauen bestia- 
lisch ermordet werden. Das Komische: 
alle stammen aus dem Umfeld von Cop 
Hardy (Willis). Kein Wunder, daß der 
Haudegen wi ede r aktiv wi rd. 

Wer Bruce Willis und seine Filme 
kennt (“Stirb langsam”, Teil I und 11, 
“Last Boy Scout”, “Hudson Hawk”), der 
weiß, was ihn erwartet: Viel Gewalt, aber 
auch viel Spannung und Action. (Colum- 
bia Tristar Home Video, FSK ab 16.) Das 
Richtige für Action- Fans. 

Woody Allen, bekannt für geistreiche, 
kritische, oft bissige und humorvolle 
Filmwerke, hat wieder zugeschlagen, ln 
Manhattan Murder Mystery geht sei- 





A War es Mord oder nicht? In WoodyAl^ 
lens Komödie w&ß es keiner so genau 

ne (Film-) Frau Carol (Diane Keaton) 
auf die Jagd nach einem angeblichen 
Mörder. Eine Nachbarin der beiden 
kommt unter mysteriösen Umständen 
ums Leben, sie verdächtigt den Ehe- 
mann der Toten. Hausfreund Ted unter- 
stützt sie in dieser Auffassung, Allen als 
Verleger und Ehemann Larry findet es 


sten Werk wieder einmal den Rächer der kleinen Leute. Ohne Aus- 
weg heißt das Werk, in dem Van Damme einen Ausbrecher spielt, der 
Unterschlupf auf der Farm von Clydie (RosannaArquette) findet. Cly- 

die ist Witwe und lebtin bestan- 

diger Angst vor Finanzhaien, die 
ihr die Farm wegnehmen wol- 
len. Bankräuber Sam (Van 
Damme) stellt sich den Verbre- 
chern in den Weg und wird da- 
bei selbstvon der Polizei gejagt. 



k 


A Van Damme haut 
wieder drauh 
^ ^Ohne Ausweg" 

Viel Action, Blut, 
Schweiß und Trä- 
nen sind in “Ohne 
Ausweg" vereint. 

Man muß nicht 

unbedingt Van-Damme-Fan sein, um sich den Film anzusehen; wer 
Action mag, kommt auf jeden Fall ganz gut auf seine Kosten. (Colum- 
bia Tristar Home Video, FSKab 16.) 

Viel Zauberei und Magie gibt es in Hocus Pocus, einer Komödie 
um Hexen und Halloween. Drei Schwestern (Bette Midier, Sarah 
Jessica Parker und Kathy Najimy), die sich ehemals als Hexen zu 
erkennen gaben, wurden vor 300 Jahren zur Strecke gebracht. Drei 
Kids von heute sorgen in der Nacht zu Halloween dafür, daß diese 
Hexen wieder erscheinen. Sie machen dem Städtchen Salem die 
Hölle heiß und bereiten den 
Einwohnern ein Halloween- 
Fest, das diesen noch lange im 
Gedächtnis bleiben wird. Die 
Kids und die sprechende Kat- 
ze Binz müssen alles aufwen- 
den, um dem Spuk ein Ende zu 
bereiten. 

Eine Hexe zu spielen, das ist 
eine Rolle für “Furiosa” Bette 
Midier. Wie das Märchen um 

Zauberei und Magie ausgeht, das ist schon sehenswert (Buena Vista 
Home Video, FSKab 12). Der Filmtip für die ganze Familie. 

So, das war wieder viel fürs Auge. Mal sehen, was uns 
im nächsten Monat auf den Tisch flattert, einige An- 
kündigungen versprechen heiße Highlights. Bis dann. 

Eure Vera. 



▲ Bette Midier zeigt in "Hocus Pocus", 
was Hexen so alles können 
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Sound: 9 


▲ Den hat's aber erschreckt 

Eingangs-Screens ausgewählt hast und kannst nun manipulieren, daß 
es eine wahre Pracht ist. Den Stars z. B. verpaßt Du ein paar nette Spe- 
zialeffekte: Du kannst sie durch die Szenen wandern oder sie rein- 
und rausfliegen lassen, verzerren, verwirbeln, in verschiedene Raster 
auflösen und noch eine ganze Menge mehr Unsinn mit ihnen anstel- 
len. Hier ist Phantasie gefragt - und ein bißchen Musikalität, denn 


Idee; 10 

Steuerung: 9 


Let's fetz! 


PC (386/25, 2 MB RAM, 9 
MB auf Festplatte , Maus, un- 
terst. alle gängigen Soundkar- 
ten), 100 DM, geplant für: CD- 
ROM, Mac, Hersteller: 
Electronic Arts, USA, Muster 
von: Electronic Arts, England. 


schließlich soll die Action ja auch in ei- 
nem gewissen Zusammenhang zur Mu- 
sik stehen (haben Musikvideos nun mal 
so an sich). 

Das Szenario verschönerst Du noch mit 
diversen Requisiten (Kakteen, Noten, 
Pötten, was auch immer die Icons herge- 
ben). Diese Teile kannst Du genauso ver- 
rückt durch die Gegend schwirren lassen 


Wenn Du denkst, daßMJV 
und VIVA gut sind, dann 
schau Dir erst einmal an, was 
Du mit diesem Musik- 
Programm alles machen 
kannst: Bei Video Jam bist 
Du Dein eigener Regisseur! 


as ist jetzt mal eine echt 
witzige Idee: Bastei Dir 
Deine eigenen Videoclips 
zusammen, komplett mit 
fetziger Musik, abgedrehten Zeichentrick- 
Charakteren und einem Dreh- 
buch, das Du selbst schreiben 
kannst. Klingt gut? Ist gut! Und 
wenn Du damit fertig bist, kannst 
Du Deinen Freunden zeigen, daß 
die Jungs vom Fernsehen noch 
viel zu lernen haben. 

Das Ganze ist im Grunde 
sehr einfach (allerdings nur, 
wenn Du schon ein bißchen 
Englisch kannst, denn das Prog wird lei- 
der nicht übersetzt). Aber egal, auf je- 
den Fall klickst Du in Deinem Office 
erst mal das Regal mit der Musik an. Von 
Rock und Rap über Oldies und Klassik 
bis zu internationalen Songs und einer 
ziemlich wilden Mischung aus der Ab- 
teilung ”Rest der Welt” findest Du 
reichlich Titel in einer Jukebox. 


VIDEO JAM 


Sobald Du Dich für eine 
Lala entschieden hast, darfst Du Dir ein 
Hintergrundbild aussuchen, in dem die Action stattfin- 
den soll. Ob Western-Saloon, Dschungeldorf oder einsa- 
me Lagune -Auswahl über Icon-Menüs gibt es reichlich. 

Im Schauspieler-Menü warten dann jede Menge 
abgefahrener Typen darauf, Star in Deinem Video zu 
werden. Knuffeihunde und -katzen, Muskelprotze, eine 
ganze Abteilung Frankensteinmonster inklusive Kno- 
chenmann und Zombie, schwimmende Viecher vom Kra- 
ken bis zur Meerjungfrau, Saloongirls und Kicherhexen- 




a 


A Cowboy hoch das Bein im Takt 


-was immer 

Du Dir wünschst, es ist vorhanden (das heißt, alles außer Michael 
Jackson, Peter Schmitz und Ute Lemper, glaube ich...). Alle Kandida- 
ten kannst Du vortanzen lassen, aber nur den sieben besten bietest 

Du schließlich 
die Chance ih- 
res Lebens. 

Soweit ist 
ja nun alles 
noch nicht wei- 
ter aufregend. 
Die Hauptsache 
kommt nämlich 
erst. Sobald Du 
alle Vorberei- 
tungen getrof- 
fen hast, geht’s 
ab ins Studio. 
Hier findest Du 
jetzt alles vor, 
was Du in den 

Das Büro 


Wo soll 
der Spuck- 
napf hin? 


wie auch die Stars. Laß Dir ruhig mal ’ne 
hübsche Choreographie einfallen. Alle 
Aktionen werden über einfache Maus- 
klicks gesteuert. Du kannst so lange pro- 
bieren, bis Du mit dem Resultat zu frieden 
bist, dann erst wird eine Szene in das Vi- 
deo aufgenommen. Abspeichern kannst 
Du Deine Clips natürlich auch und dann 
fürchterlich damit angeben. 

Bis Du so perfekte Videos machstwie 
die im Regal liegenden Beispiele, 
braucht es natürlich etwas Übung. Aber 
weil es so irre viele Features gibt, mit 
denen Du einen Clip gestalten kannst, 
wird die Arbeit mit Video Jam auch nicht 
so schnell langweilig. 

Damit Du allerdings in den Genuß die- 
ses Progs aus der “EA*Kids"-Reihe 
kommst, sollte Deine Soundkarte auf 
IRQ 7 stehen, sonst drehst Du einen 
Stummfilm (in diesem Fall nicht sonder- 
lich vdtzig). Eine Möglichkeit, hierauf ei- 
nen anderen Interruptzu gehen, besteht 
nämlich dummerweise nicht. ”Böse, bö- 
se Programmierer", kann man 
da nur sagen. "Merken, und 
nächstes Mal besser machen." 
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Keine Bange, nächstes Mal 
gibt's wieder neue Musik auf 
zwei Seiten. Nur diesmal war 
eben so viel Software da, 
daß ein paar aktuelle Schei- 
ben erst nächsten Monat 
ausführlich besprochen wer- 
den. Hinten runtergefallen 
sind: die Nomads mit "Power- 
strip" und Dr. Feelgood mit 
"Down at the Doctors". 
Werden aber nachge- 
liefert -versprochen. 



Junge, sind die laaangsaaam geworden. 
Streckenweise klingen die 1-A-Grunger 
fast so, als wollten sie den Doom 
neu erfinden. Na ja, die “Core” (letzte 
Scheibe von STPilots) war aber auch ein 
Aushängeschild der Extraklasse. So in 
diese Richtung gehen die letzten Tracks 
Siluer Gun Superman und>lrm}’ Ants von 
der “Purple”. Natürlich haben sie die 
Distortion an der E-Gitarre auch bei 
den anderen Songs auf volle Pulle, doch 
irgendwie ist die Wut gewichen. Jetzt 
klingt man eher gemäßigt sauer und un- 
gewohnt gefühlsbetont. Am Schluß ver- 
steckt sich noch ein Bonustrack, der 
nur als Verarschung gemeint sein kann. 
Im Stile von Dean Martin besingen sie 


ihr zweites Werk “Our Second Album”. 
Trotz aller Kritik, die die Stone Temple 
Pilots an dieser Stelle einstecken müs- 
sen: Auch hier geht’s ab, nur auf einer 
anderen Schiene. Gegen alle Erwartun- 
gen ist es mehr eine Scheibe für die 
vertraute Zweisamkeit, oder die ange- 
hende....? Aber Achtung, dann nicht zu 
laut, gelle. 



m a s s i v e 



Rausch machen keinen Hehl daraus, 
woher sie ihre Songs ziehen: Ganja. 
Überall wo man auf und im Cover hin- 
sieht, steckt das kleine grüne Blättchen. 
Egal. Auf jeden Fall machen die Mem- 
bers der Band erstklassigen Rock aus 
Deutschland - und das nicht erst seit 
gestern. So ungefähr wie die reichlich 
bekanntgewordenen Furyin the Slaugh- 
terhouse, nur eben schon etwas länger. 
Wer Rausch noch nicht kennt, sollte sie 
sich schleunigst mal reintun. Kein mas- 
sives Gebrettere, sondern gut getimt 
mit einem Hang zum Psychedelischen. 
Gitarrenenthusiasten kommen bei 
“Massive” voll auf ihre Kosten. Saubere 
Breaks und Soli, die so richtig den klei- 
nen empfindlichen Punkt im Trommel- 
fell finden. Danke Rausch, ganz großes 
Lob für Massive. Von mir gibt’s ’ne Aus- 
zeichnung. 





Ich rechne ja bei Beastie- 
Boys-Scheiben mitallem 
- grundsätzlich! Dachte 
ich bisher. Aber daß sie 
Jazz, Funk, Disco, Punk 
und französischen Dan- 
cefloor gnadenlos plün- 
dern, das lag nun wirk- 
lich nicht in meiner Vor- 
stellungskraft. Klar, Leu- 
te, wir reden hier immer 
noch von den Jungs, die 
beinhart rappen und fie- 
se Gitarren einsetzen. 
Die Boys sind nur ein 
bißchen variations rei- 
cher geworden. Den Beat haben sie noch genauso drauf wie immer seit 
der ersten Scheibe. Die Lyrics laufen unter dem Motto “extrem ju- 
gendgefährdend”. Mütter und Nachbarn werden den Baß lieben. Der 
wummert sogar so richtig sauber durch Bunkerwände. Jßteö ist so 
ein spezieller Fall. Ein Instrumental mit schöner Fuzz-Gitarre und ei- 
nem Groove, der Dir ohne Umwege in die Knie geht. Endlich mal Hip 
Hop, der sich außer mit wüsten Beschimpfungen auch mit der Musik 
beschäftigt. 20 Tracks sind drauf, wobei aber nicht jeder ein Hit ist. 
Trotzdem eine lohnende Anschaffung. 
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Ui, das ist natürlich ’n 
Hammer. Hip Hop, Raga- 
muffin und Dancefloor 
gemixt auf einen Samp- 
ler. Nee, da läuft irgend- 
was falsch. Dabei sind 
die Sachen nicht mal 
schlecht. Aber mir 
geht’s auf jeden Fall so, 
daß ich mit jedem Song 
in eine neue Stimmung 
gerissen werde. Für 
kleine Parties in der be- 
scheidenen Hütte kann 
man die Scheibe be- 
stens verwenden, aber 
so im Auto oder einfach 
so über das gute heimische Stereo ist’s Geschmackssache. Klingt für 
mich so nachverspoilertem GTl mit 300-Watt-Anlage vor ’nem Ampel- 
rennen. So in Richtung Buuffbuuff. Mitspieler sind auf jeden Fall: Reza 
E& Larry N Mike, Angela Winbush, Das Efx,Prince Ital Joe, Dawn Penn, 
Basicly Sonic, Jazzy Jeff & Fresh Prince, Stevie V:, Snoop Doggj' Dogg, 
Cunnie Williams, 2 Ruff, Barbara Tucker, K 7, Double Pac Urban Cookie 
Collective, Bürger Lars Dietrich, KRS-One, The Wascals. 

Ich passe hier mal: Macht Euch selbst ’n Urteil. 
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zum Qfoßangriff 


Nicht alle naselong ein neues System, sondern eine Idee so lange 
konsequent unterstützen, bis sie sich Irgendwann durchgesetzt hat - 
das könnte ein Motto von Philips sein. In diesem Sinne verschafft der 
Elektronikmulti seinem CD-i-System derzeit mit massig Fernsehspots 
sowie neuer Hard- und Software kräftig Rückenwind. 


• it dem Werbeslogan “Phi- 
lips invents for you” will 
der Elektro- und Elektro- 
nikkonzern, der seinen 
Hauptsitz seit über einem Jahrhundert 
im niederländischen Eindhoven hat, an 
alte Traditionen anknüpfen: In den 
sechziger Jahren entwickelte Philips die 
Compact-Cassette, in den Siebzigern 
war es die Bildplatte, und Anfang des 
vergangenen Jahrzehnts schließlich ent- 
sprang die Compact-Disk (CD) den Köp- 
fen von Philips- und Sony-Ingenieuren. 
Zwischendurch war man gemeinsam mit 
Grundig noch an der Entwicklung von Vi- 
deo 2000 beteiligt - dem seinerzeit tech- 
nisch besten, aber leider glücklosen Vi- 
deoband-Standard. 

Und nun: “Compact Disk Interactive”, 
oder kurzCD-i. Naja- um genau zu sein: 
Das System gibt es nicht erst jetzt, son- 
dern bereits seit rund zwei Jahren. Aber 
erst seit^ril dieses Jahres eröffnet das 
MPEG-“Full Motion Video”-Modui (FMV) 
den CD-i-Geräten eine ganz neue Welt 
digitalisierterVollbild-Animationen. 

Philips setzt voll auf CD-i und schert 
sich nicht darum, daß auf dem Markt der 
interaktiven Bildschirmunterhaltung be- 
reits etliche Systeme um die Käufer- 
gunst kämpfen. Aber Mega CD hin, Play 
Station her, kaum jemand kann jetzt be- 
reits ein so lange ausgereiftes System 
mit so vielen Anwendungsbereichen und 


A Hi, mein Name ist 450! 


- das muß einmal gesagt werden - 
so benutzerfreundlicher, hervorragend 
eingedeutschter Software vorweisen 
wie Philips. Anders als etwa Segas CD- 
Konsole ist das CD-i nicht primär für den 
Spieleeinsatz konzipiert worden, son- 
dern als Multimedia-Ünterhaltungs- und 
Informationsgerät für die ganze Familie. 
Dementsprechend gibt es zur Zeit auch 
noch mehr Software vom Typ “Renais- 
sance in Florenz" oder “Wie das Rhino- 
zeros zu seiner Haut kam" als etwa ra- 
sante Spiele. Das liegt nicht an einge- 
schränkten Hardware-Möglichkeiten 
(das CD-i ist dem Mega CD in puncto 
Grafik klar überlegen; mit FMV mischt es 
sogar in der Spitzengruppe mit), son- 
dern am Konzept. Heute sagt der Begriff 
“Multimedia” auch Leuten außerhalb 
der EDV-Schickeria etwas - jetzt haben 
möglicherweise auch Anwendungen wie 


A Schöner teurer 350er„. 


das große Lexikon auf dem Bildschirm 
bessere Chancen als noch vor einem 
Jahr. Dank FMV wird es in Zukunft für das 
CD-i kaum ein Thema geben, das sich 
nicht durch pfundweise Video-Animatio- 
nen aufpeppen und attraktiv machen 
ließe. 


Mehr als eine Spielemaschine 


Wenn es um Spiele auf dem CD-i geht, 
dann konnte man in der Vergangenheit 


‘■nji 


nur doppelt die Stirn runzeln. Einmal, 
weil es nur eine sehr geringe Auswahl an 
Games für das System gab, und zum an- 
deren, weil die verfügbaren Spiele kaum 
einen verwöhnten Daddlervon irgendei- 
nem Stuhl hauen konnten. 

Das ändert sich jetzt langsam - und es 
gibt bereits die ersten Games, die mit 
FMV arbeiten. Die CD-i-Version von T/ie 
Seventh Guest beispielsweise ist der PC- 
Version in puncto sanfte Bewegungen 
und Virtual-Reality-Eindruck klar über- 
legen. Der Spiel-Sound kommt direkt 
vom CD-Audiotrack - so etwas geht auf 
dem PC zwar auch, siehe Der Patrizier, 
aber es spricht sich bei den PC-Soft- 
wareleuten erst langsam rum. 

Um den Spielemarkt, den man bisher 
noch nicht so richtig in den Griff bekom- 
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A Kinder-Programme sind eine be- 
sondere Stärke des CD-i-Systems. 
Mit diesem Conh-oller kommen 
Kinderhände prima klar 

men konnte, stärker anzugehen, hat Phi- 
lips jetzt mit dem Modell 450 soeben ein 
neues CD-i-Gerät auf den Markt ge- 
bracht. Es kommt im CD32-Look daher 
und zielt auf eine junge, spiel- undvideo- 
filmorientierte Kundschaft. Die kleine 
“CD-Truhe" kostet 699 DM, das FMV- 
Modul schlägt noch einmal mit 399 DM zu 
Buche. So kriegt man für etwas mehr als 
’nen Tausi ein komplett MPEG-taug- 
liches CD-i-System, das gegenüber sei- 
nen quaderförmigen großen Geschwi- 
stern richtig preiswert aussieht. 

Weil wir gerade bei den Geräten sind: 
Im HiFi- und Fernseh-Laden kriegt man 
außer dem 450er noch die Modelle 
210/20 für rund 1300,- DM und 220/40 für 
899,-. Das passende FMV-Modul will je- 
weils mit zusätzlichen 399 Germanen- 
dollars bezahltwerden. 



Die Player verarbeiten neben den CD-i- 
Programmen auch Photo-, Audio- und 
Grafik-CDs (CD-G). Als Ausgänge ste- 
hen bei allen Geräten eine Buchse für 
TV-Antennensignal und ein PAL-Video- 
Out-Anschluß in einer SCART-Buchse, 
außerdem ein paar Cinch-Pöppel für Au- 
dio-Out zur Verfügung. Das Spitzenmo- 
dell 220/40 hat zusätzlich einen SVHS- 
Ausgang und einen Kopfhöreranschluß. 
Die Bedienung erfolgt bei 210 und 220 
standardmäßig mit einem Infrarot-Con- 
troller, der über einen integrierten Mi- 
ni-Joystick verfügt. Das Modelt 450 hat 
eine Kabel-Fernbedienung. Alternativ 
lassen sich an alle Geräte per Kabel so 
feine Sachen wie Trackerball, Text-Ta- 
statur oder Maus anschließen. 

Zum Abspeichern von Spielständen ha- 
ben die CD-i-Player eine Art intelligenten 
nichtflüchtigen Speicher eingebaut: Der 
abgespeicherte Inhalt wird automatisch 
dem richtigen Spiel zugeordnet. Die 
preiswerteren Modelle 450 und 210 ver- 
fügen nur über 8 kByte dieses Speichers; 
der edle 220er bringt 32 kByte mit. 

Für Entwickler und kommerzielle 
Multimedianer gibt es über die drei er- 
wähnten Player hinaus noch die erstaun- 
lichsten Wundermaschinen, so zum Bei- 
spiel den tragbaren 350er mit Fünfein- 


halbzoll- (14cm)-Aktiv-LCD-Schirm. Das 
schnuckelige Dingelchen kostet leider 
stolze 3800,- DM; das passende FMV- 
Modu! haut noch mal mit 700,- rein. Auch 
der 602 mit zusätzlichem integriertem 
Diskettenlaufwerk ist ein echtes Profi- 
Gerät. 

Tele-CD-i 

Alle Player sind bereits von Haus aus auf 
Vernetzung angelegt. Philips plant der- 
zeit unter dem Arbeitstitel “Tele-CD-i" 
ein europaweites Info-, Einkaufs- und 
Entertainment-Netz, für das sich der 
CD-i-Player mit der Telefonleitung ver- 
binden läßt. Eine erste Erprobungspha- 
se mit Test-Teilnehmern läuft bereits in 
Holland.: Ein Versandhaus hat eine Kata- 
log-CD mit Benutzerführung und Artikel- 
Grafiken herausgebracht, die bei der 
Bestellsitzung dann jeweils durch aktu- 
elle Sonderangebote über die Leitung 
ergänzt wird. Unser Eindruck: ein ähnli- 
cher Ansatz wie Btx, aber durch die Mög- 
lichkeiten der CD ungleich attraktiver. 

Als weiteres Projekt ist ein dicker 
Fernseher mit eingebautem CD-i-Player 
geplant. Sicher eine bequeme Sache, 
aber das klassische Wohnzimmer-Pu- 
schenkino hat zumindest in Deutschland 
bislang noch nicht als Hort der Interakti- 



A Das aktuelle Spit- 
zen-Heimmodell 
220/40 



A Pfoten hoch: Der 
neue Infrarot-Bal- 
lermann fürs CD-i 
wird in dieser 
Form wahr- 
scheinlich nicht in 
Deutschland zu 
haben sein 


vität geglänzt, ln dieser Richtung ist 
schon mal eine Rechnung nicht aufge- 
gangen - man denke an die Bauchlan- 
dung der Telekom mit der geplanten 
Vertreibungvon Btx-Fernsehtastaturen. 

Der PC-Markt wartet 

Vielleicht liegt der Durchbruch in einer 
anderen Ecke: Bereits jetzt gibt es CD-i- 
Hardware-Emulatoren für Entwickler- 
zwecke. Gemeinsam mit Partnerfirmen 
arbeitet Philips zur Zeit an einer CD-i- 
Steckkarte für den PC, die auch für den 
Heimanwender erschwinglich sein soll. 
Ein Doubte-Speed-Laufwerk für PC-Pro- 
gramme, MPEG-CDs und CD-i-Anwen- 
dungen? Das wäre mehr als sensationell 
und könnte den Multimedia- 
Markt möglicherweise neu 
aufmischen. 




Game-Boy-Spiele in Farbe? Schneller Blick auf den Kalender - nein, das 
ist nicht die April-Ausgabe. Ein kleines Zusatzmodul zum Super Nintendo 
macht's möglich, die Minimodule der trogbaren Keksdose mit einem ver- 
nünftigen Joypad, in Farbe auf einem großen Monitor zu spielen. 


arauf haben nicht nur 
Screenshot-geplagte Re- 
dakteure gewartet - ein 
System, mit dem Game- 
Boy-Spiele auf den Fernseh-Bildschirm 
“projiziert” werden. Der Super Game Boy 
ist die ideale Ergänzung für alle diejeni- 
gen, die beide Nintendo-Systeme besit- 
zen -SNES und Game Boy. 

Zugegeben, für SNES-Grafik-verwöhn- 
te Anwender ist die Magergrafik des Ga- 
me Boy auch auf einem Fernseher ein 
ziemlicher Rückschritt. Aber die Modul- 
kosten sind hoch, und der Super-Game- 
Boy-Adapter hält einige Features bereit, 
um die Spiele zusätzlich aufzuwerten. 
Zunächst jedoch die schlechte Nachricht. 
Der Adapter ist bisher nur in den Staaten 


und in Super-Famicon-Bauform zu erhal- 
ten. Auf einem PAL-SNES versagt er kläg- 
lich den Dienst. Lediglich durch die Hard- 
wareänderung mit dem Umbausatz von 
Arjay Games (ASM 3/94) und einem zu- 
rechtge raspelten Gehäuse war der Adap- 
ter zur Zusammenarbeit zu bewegen. Ei- 
ne offizielle deutsche PAL-Version des 
Super Game Boy ist jedoch in Vorberei- 
tung. 

Boy Ina Box 

Hardwaremäßig besteht der Plug-in- 
Game-Boy aus einem Modulslot, etwas 
Elektronik, einem DSP und einem 2 MBit 
großem Betriebssystem. Nach dem Ein- 
schatten erscheint die grafische Ansicht 
eines Game Boy mit dem berühmten grü- 



nen LCD-Fensterchen 
in der Mitte. Nach eini- 
gen Sekunden meldet 
sich das Modul mit dem 
gewohnten Piepser und 
der Copyrightmeldung, 
und man kann das ge- 
wünschte Game über das SNES-Joypad spielen. Das Betriebsystem 
hält jedoch noch einige andere Gimmicks bereit. Durch gleichzeitiges 
Drücken der R- und L-Taste erscheint ein spezielles Super-Game-Boy- 
Menü am Bildschirm. Hier lassen sich verschiedene Palettenvorein- 
stellungen anwählen, die den vier Grundfarben der Game-Boy-Spiele 
zugewiesen werden können. Über einen speziellen Menüpunkt lassen 

sich auch eigene Pa- 
letten definieren. 
Die Belegung des 
Joypads kann eben- 
so geändert und den 
Bedürfnissen des 
Spielers angepaßt 
werden. Zu guter 
Letzt ist es möglich, 
den Hintergrund- 
bildschirm frei zu 
wählen oder mit ei- 
ner Art Mario Paint 
selbst zu gestalten. 
Alle alten GB-Cartridges lassen sich mit 4 Farben, speziell gekenn- 
zeichnete brandneue Spiele sogar mit 256 Farben nutzen! 

Einziger Nachteil: Das Game paßt nicht mehr in die Hosen- 
tasche... 




Die US-Version: Paßt nur mit Hard- 
Warebastelei in PAL-Konsolen 


SUPER GAME BOY 


Super NES, ca. 120 DM, Her- 
steller: Nintendo, USA, Muster 
von: Hersteller. 
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länge lassen sich auf vielerlei Wei- 
se erzeugen - klar, das weiß jeder, 
der schon einmal versucht hat, ei- 
ne Sting-CD zu hören, während die 
kleine Schwester am Mittagstisch inbrünstig mit 
der Gabel auf dem Teller langkratzt Aber auch 
wenn es um die elektronische Erzeugung von Klän- 
gen geht, gibt es mehrere Wege. 

Die ehrwürdigen Ahnen unserer heutigen digi- 
talen Synthesizer arbeiteten analog und erzeugten 
ihre Sounds mit Hilfe von Sinus-, Rechteck- und 
Rauschgeneratoren, Ringmodulatoren und ande- 
ren Zauberdingen der Transistorzeit. Das digitale 
Zeitalter brach in den frühen Achtzigern an und be- 
scherte uns zunächst blässere Sounds, aber viel- 
fältige Editiermöglichkeiten und kinderleicht ein- 
zusetzende Effekte. Die Ära der Heimcomputer 
kam, und mit ihr kamen billige Soundchips. Per 
Steckkarte erwachte 1987 auch der ursprünglich 
stumme PC zu akustischem Leben: Dk AdLib Syn- 
thesizer Card war die erste Soundkarte, die weite 
Verbreitung fand. Mit Hilfe eines Yamaha-Chips 
machte sie Musik und benutzte dafür das Klangsyn- 
theseverfahren der Frequenzmodulation (FM). 
Die kurze Zeit später entwickelte SoundBlaster- 
Karte von Creative Labs übernahm die Technik der 
AdLib-Musikmaschine und fügte ein einfaches 8- 
Bit-Sampling-System für Aufnahme und Wiederga- 
be digitalisierter Geräusche hinzu. 

Bei allen späteren Soundkarten haben sich die 
Hersteller immer bemüht, zu diesen frühen Stan- 
dards kompatibel zu bleiben. Aus 8-Bit-Samplern 
sind mit der Zeit raffinierte 16-Bit-Systeme mit lei- 
stungsfähigen Filtern geworden, die Aufnahmen in 
CD-Qualität verarbeiten können. Und damit die 
Musik “aus der Karte” nicht mehr ganz so nach 
Computer klingt, verwendet man neuerdings eine 
erschwinglich gewordene Technologie, die bei 
elektronischen Musikinstrumenten schon seit 
Jahren zum Einsatz kommt. Statt Klangfärbungen 
mit FM-Technik künstlich aufzubauen, benutzt man 
gesampelte Aufnahmefetzchen wirklicher Instru- 
mente, deren isolierter Klangcharakter dann mit 
einem gewünschten Ton verbunden wird. Die Ta- 
belle der verschiedenen aus Samples extrahierten 
Klangcharakteristika, die “Wave table", hat dem 
Verfahren seinen Namen gegeben. 

Die erste bekannte PC-Soundkarte, die so arbei- 
tete, war die “Ultrasound” von Gravis. Bei heutigen 
Wavetable-Karten wird die Klangerzeugung über 


MlDi-Treiber angesprochen. Karten dieser Art 
werden immer preiswerter. Es ist also nicht er- 
staunlich, daß auch immer mehr Spiele ihre FM- 
Musik, deren “computeriges” Klangbild zuneh- 
mend auf Überdruß stößt, durch Wavetable-taugli- 
che MIDI-Songs ergänzen. Gerade aufwendige 
Spiele können durch Wavetable-Musik enorm an 
Atmosphäre gewinnen, Beispiele dafür sind neben 
vielen anderen etwa die Siedler, Betrayal at Kron- 
dor, The 7th Guest oder auch Ultima VI ll. Mußte 
man sich beim installieren eines Spiels noch vor 
kurzem entweder für “SoundBlaster” (Digi- 
Geräusche, FM-Musik) oder “MIDI" (edle Musik, 
keine Sprache/Geräusche) entscheiden, so kann 
man jetzt beides haben: Etliche aktuelle Soundkar- 
ten-Lösungen bieten eine Kombination aus beiden 
Welten. 

Genug der Historie! Wir wollen Euch hier einige 
solcher Lösungen vorstellen und auch nicht ver- 
schweigen, was für eine Figur die einzelnen Karten 
speziell im Spielebereich machen. 

Misch mal die Karten! 

Alle hier vertretenen Kandidaten basieren auf 16- 
Bit-Samplern. Das heißt, sie können Dynamikwer- 
te von 0 bis 65535 verarbeiten. Bis auf dkGameWa- 
vevon Orchid erlauben all diese Karten die Aufnah- 
me und Wiedergabe von IB-Bit-Sound-Samples in 
Stereo mit einer Samplingfrequenz von maximal 
44,1 kHz, was einer CD-Auf nähme entspricht. 

Weil wir gerade über CDs reden: Sämtliche Kar- 
ten im Test bieten Anschlüsse für verschiedene 
T^pen von AT-Bus-CD-ROM-Laufwerken. Wer 
knapp an Steckplätzen ist, kann so den Controller 
seines CD-Drives gegen die Soundkarte austau- 
schen. Allerdings ist es nicht in jedem Fall möglich, 
jeden Laufwerkstyp mit der für ihn günstigsten 
Kombination von Interrupt und DMA-Kanal an der 
Soundkarte zu betreiben. Speziell die Besitzer von 
Mitsumi-Double-Speed-Laufwerken, die norma- 
lerweise gern High-DMA benutzen, müssen (außer 
häm SoundBlaster AWE32) mit Geschwindigkeits- 
einbußen rechnen. 

Da nicht alle Programme eine MIDl-Datenausga- 
be bieten, braucht man auch immer mal wieder den 
klassischen FM-Synthi nach /Ir/irö-Strickmuster. 
Alle Testkandidaten bieten dafür eine Lösung- der 
dafür verantwortliche Yamaha-0?l-Q\i\p ist ent- 
weder persönlich anwesend, oder er wird irgend- 
wie emuliert. 


Mff der Zeif wachsen die 
Ansprüche; Konnfe vor zehn Jahren 
noch ein pfiffiger Quietschesound 
aus der infernen Quäke einem 
PC^User Freude ins Herz schütten, 
so braucht es dazu heute schon 
nafurgefreue Banjo’, Schlagzeug’ 
oderF’Gitarrenklänge a la carte» 

Die Generation der Wbvefob/e- 
Soundkarten ist erwachsen gewor- 
den, und wir haben einige der 
aktuellen Boards für Euch mit 
geschärften Spieler-Ohren gefesfef. 

Eine weitere Gemeinsamkeit unserer Testkandida- 
ten: Alle verfügen über einen eingebauten Verstär- 
ker. An dessen Ausgang lassen sich kleine passive 
Lautsprecherboxen anschließen. Es ist allerdings 
auch bei allen möglich, das Klangsignal an einem un- 
verstärkten Ausgang abzunehmen und etwa über die 
dicke heimische HlFi-Anlage wiederzugeben. 

Hier noch zu jedem Produkt ein paar kurze An- 
merkungen - wer es eilig hat, kann ja gleich zur 
Tabellen springen. 

SoundBlaster AWE32 

Das teuerste Produkt unseres Tests stammt von Ur- 
Soundßlaster-Erünöer Creative. Die AWE32 war zur 
diesjährigen CeBIT vielleicht die am heißesten er- 
wartete PC-Karte überhaupt. Ihre Technik ent- 
stammt großenteils dem SoundBlaster 16A£P, von 
dem sie auch den Signaiprozessor übernehmen 
durfte. Dieser ermöglicht so hübsche Dinge wie 


▲ Vorbildlich: Schrithfür-Schrilf-Konfiguration 
mifSchritf^für-Schritf-Check bei derAWE32 

Nachhall, Chorus, Stereo-Basisverbreiterung oder 
Soundkompression. Der eingebaute Wavetable- 
Synthesizer EMU 8000 klingt ausgezeichnet - nur 
die ß75o/?/(?-Synthis in Aztechs Waoe Power und der 
Video TMediaFXzekhmw die Instrumente noch ein 
bißchen feiner. Windows-Anwender dürfen sich be- 


▲ DieAWE32: viel Gewicht fürs Geld. Eher 
für Windowsianer als für Spieler geeigr)et 
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sonders freuen, denn ihnen kommt der SH-kB^le- 
RAM-Speicher der Karte (der sich mit SIMMs auf 28 
MB erweitern läßt) zugute. Er erlaubt das Nachia- 
den eigener Instrumente und die Zusammenstel- 
lung benutzerdefinierter Instrumentensätze. 

Leider läßt sich dieser prima Synthi nur nutzen, 
wenn zwei Config-Treiber und ein speicherresi- 
dentes Programm (TSR) geladen sind, die den Zu- 
griff erlauben. Die residente MIDl-Brücke braucht 
allein rund 48 Kilobytes; die zwei unentbehrlichen 
Treiber (wozu eigentlich? Das Handbuch schweigt 
sich aus, und daß man auf einen dritten, ebenfalls 
automatisch installierten Config-Treiber bei rich- 
tiger Jumperung tatsächlich verzichten kann, steht 
auch nicht drin...) schlucken noch mal rund 30. Da 
wird der Speicher selbst mit Hochlade-Tricks ex- 
trem knapp. Bei Spielen, die einen DOS-Extender 
benutzen, kommt das TSR-Programm von vornher- 
ein ins Schleudern - aus der Traum Im die Siedler, 
RQptor,X-Wing und viele, viele andere Spiele, die 
/lll'M-Besitzer trotz Wavetable-Karte nur mit 
FM-Sound spielen können. Jammerschade! Un- 
term Strich: die optimale Karte für Windows, Spie- 
letauglichkeit leider miserabel. Schade, denn die- 
se Karte hat das beste Installations-, Konfigurati- 
ons- und Diagnoseprogramm, das wir seit langer 
Zeit gesehen haben. 

Aztech Sound Galaxy Nova 1 6 Extra 
und Wove Power 

Die brandneue Nova 16 Extra ist die Nachfolgerin 
der guten alten IS. "Wave Power” heißt der 
Wavetable-Synthesizer mit £750/!/r7-Technologie, 
der als Tochterboard zum Draufstecken ausgelegt 
ist. (Dieses Huckepackverfahren stammtvon Crea- 
tive - die haben für \][xtSoundBlaster-Y^x\.t\[ den 
WaveBlaster Das Waüe-Power-^yvit\i\- 

Modul klingt exzellent, bietet aber ausschließlich 
einen General-MIDl-Modus. Alle anderen Synthis 
im Test können zvdschen General MIDI und einer 



A Aztech Sound Galaxy Nova 1 6 Extra: 

Müßt ihr noch dran arbeiten, Jungs... 

Emulation des Ro/ond-MT-S2-Synthi-Moiiu\s um- 
geschaltet werden. 

Wenn es das Wort “Katastrophe” nicht schon gä- 
be, müßte man es für die Installation der Nova ex- 
tra erfinden. Wo hat man das schon mal gesehen, 
daß ein Konfigurationsprogramm den Rechner bei 
jedem zweiten Zugriff aufs EEPROM der Karte zum 
Absturz bringt? Selbstwenn der Soundß/aster-kom- 
patible Modus einwandfrei eingestellt ist und hör- 
bar funktioniert, behauptet das mitgelieferte Dia- 



A Aztech Wave Power: prima Huckepack- 
Synthi, auch für SoundBlaster geeignet 

gnoseprogramm, es könne ihn nicht finden. Das 
Entpack-Programm für die Installationssoftware 
läuft sinnigerweise unter Windows -weil Abstürze 
unter Wndows bekanntermaßen mehr Dateimüll 
erzeugen als ein Bus voller Computerviren, und 
weil man mit nicht entpackten Setup-Programmen 



A 

-A 



A 



A 

rsE 





Ja 

-^A 

-li 

4 

4 

4 

4 




«1% 1 



A Dieses Spitzen-Sequenzer und NotaHonspro- 
gramm gibfs als Dreingabe zur Wave Power! 

für DOS überhaupt nichts steuern kann. Schauder! 
Daß die Karte einigen sehr kritischen Programmen 
(etwa Star Control I! und selbst dem Nethack- 
Sound-Support) klaglos vormachen kann, sie sei 
ein SoundBlaster, ist sicher ein Pluspunkt. Es gibt 
andere Programme, die mit der Nova dagegen 
stumm sind wie die Fische - beispielsweise Epic 
Pinball. Bei den “Siedlern” spielt die Wave Power 
zwar brav MIDI-Musik, die Digi-Kanäle der Nova 16 
E bleiben jedoch schweigsam. Etliche andere Ga- 
mes verkrümeln sich beim Versuch, Sound auf die 
/Vom zu schicken, abstürzenderweise ins Nirwana. 

Selbst die absolut überragende Software-Aus- 
stattung dieses Karten-Duetts kann nicht darüber 
hinwegtäuschen, daß>lzrmA5 Jüngste unter ärger- 
lichen Kinderkrankheiten zu leiden scheint. 

Video 7 Medio fx 

Spea übernahm Grafikkarten-AItmeister Video 7, 
und eines der Kinder, das diese beiden jetzt ge- 
meinsam aufziehen, ist die Media fe. Ihr Waveta- 
ble-Synthesizer ist, wenn man ganz genau hinhört, 
der beste im Test. Will man Spiele miMt/i/ö-Sound 
laufen lassen, so stellt man bei dtr Media fx einen 
Emulationsmodus ein, der dann einige Instrumen- 
te zu einer Art>lrfirö-Gedächtnisfeier zusammen- 
rührt. Klingt reizvoll, aber natürlich nicht nach 
“echter” FM-Musik. 

Die Installation ist auch hier leider kein Grund zur 
Freude, sondern eher zum Haareraufen: Windows- 



und DOS-Version der Konfigurationssoftware agie- 
ren lustig mit- oder gegeneinander, ohne daß die lin- 
ke Hand zu wissen scheint, was die rechte tut. Un- 
mengen an DMA-Kanälen und Interrupts müssen zu- 
geordnet werden, wobei das Handbuch sich über 
viele wichtige Einzelheiten diskret ausschweigt. 
Natürlich kommen banale Selbstverständlichkeiten 
dafür um so ausführlicher dran. Hier steht das Vi- 
f/m-Z-Handbuch allerdings nicht allein da. 



A Video 7 Media fx: Edler Sound, aber 
Probleme mit etlichen Spielen 


Nicht alle Spiele erkennen die Media fx als 
“SoundBlaster” an, und manche ändern ihre Mei- 
nung erst dann, wenn man die Karte von MIDI- auf 
“FM”-Musik umschaltet./Vbmöi/ bringt seine Sam- 
ples nur noch krächzend und spuckend hervor, ein 
paar andere Games treten in Schweigestreik. 

Die Media Zjc ist eher eine Windows- als eine Spie- 
lesoundkarte. Ihr spitzen mäßiger Wave table-Synthi 
entschädigt jeden falls für manches Ungemach. 

SoundWove 32 plus 

Die US-Firma Orchid ist durch Grafikkarten be- 
kanntgeworden. Die SoundWave 32 war im vergan- 
genen Winter eine kleine Sensation, litt aber unter 
teilweise etwas schwachbrüstigen Wavesamples. 
Ein neues Sound-ROM von /nP/^/o/z zusammen mit 
einem Software-Update führte dann zur Sound- 
Wave 32 plus, die gerade bei den Flöten- und Gi- 
tarrenstimmen deutlich sauberer klingt als ihre 
Vorgängerin. 



A Orchid SoundWave 32 plus: braves 
Kärtchen für alle (Anwendungs-)Fälle 


Das Herz der Karte ist ein Signalprozessor von 
Analog Devices. Er kümmert sich sowohl um die 
verschiedenen Arbeitsmodi der Karte als auch bei 
Bedarf um die Bereitstellung des AdLib-VW 
Sounds. In Zukunft (mit den nächsten Software-Up- 
dates) wird er noch mehr zu tun bekommen als bis- 
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her: Hall, Stereo-Basisverbreiterung, Soundkom- 
pression und so weiter lassen sich dann nutzen. 

Das Spielerherz erfreut sich an der wunderbaren 
Stabilität und Friedfertigkeit der Karte. Sie verträgt 
sich wirklich mit nahezu allen Spielen; ungerührt 
gibt sie gleichzeitig Digi-Geräusche im Sound- 
Blaster-Uodüs und MIDI-Musikin/l/r-,^2-Emulation 
oder im General-MIDl-Modus wieder. ^wStarCon- 
fm/// ziert sich und mag mit der tapferen Orchidee 
nichts zu tun haben. Aber was nicht gerade (wie etwa 
der Sound-Support zu Nethack) extrem hardware- 
nah abfragt, kommt mit der SoandWave plus klar. 

GameWave 

Die GameWave ist die “kleine Schwester" der^o- 
undWave. Sie basiert auf der gleichen Technologie, 
nur fehlt ihr der Aufnahmeteil samt Emulation des 
Microsoft Sound Systems. Anders gesprochen: Sie 
ist eine SoundBlaster ohr\e Sampler, dafür aber 
mit einem kreuzbraven und herrlich stabil laufen- 




A Orchid GameWave: Guter Rat muß nicht 


teuer sein 

den Wavetable-Synthesizer. Für die Spieletauglich- 
keit gilt das gleiche, was schon mrSoundWave plus 
gesagt wurde. Zwar wird die GameWave noch mit 
den alten ROMs der erstenÄr/ni/H^aye-Generation 
ausgeliefert, aber bei dem Preis... - außerdem 
gibt’s ja für weniger als ‘nen Hunni ein ROM- und 
Software-Update auf die neuen //rPmon-Samples. 


Tja... - nach mehreren Wochen intensiver Teste- 
rei, dem Hantieren mit Dutzenden von Testspiel- 
Installationen, dem x-maligen Neuinstallieren von 
Windows und dem durch ständiges Raus- und Rein- 
wuchten von Steckkarten verursachten unzeitigen 
Ableben meines geliebten PC kann ich das Wort 
“Soundkarten” inzwischen nicht mehr hören. Ihr 
aber habt ein Rechtauf ein Resümee. Also- wer ei- 
ne möglichst prächtige Begleitung für seine Spiele 
haben will, wer auf 16-Bit-Ausgabe unter Windows 
ebenso pfeift wie auf selbstgesampelte Sprüche, der 
ist mit der Orchid GameWave am besten bedient. 
Wer einen optimalen Kompromiß sucht, dem würde 
ich die SoundWave 32 plus aus dem gleichen Hause 
empfehlen. Wenn ich einen S>Tithi Marke “extremer 
Ohrenschmaus" mit Schwerpunkt Windows brauch- 
te und eh keine Zeit zum Spielen hätte, wür- 
de ich zur F/rfeo-Z-Karte oder zum Sound- 
Blaster AWE32 greifen - je nach Finanz- 
lage. 
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SoundBlaster AWE 32 

SG Nova 16 Extra 

Video 7 Media f x 

SoundWave 32 plus 

GomeWave | 

Hersteller 

Creot. Technl., Singapur 

Aztech, Singapur 

Spea Aideo7, USA 

Orchid, USA 

Orchid, USA 

Muster von 

Creative Labs, 85774 München 

(CM, 73230 Kirchheim 

Spea AG, 823 1 9 Starnberg 

Orchid, 40667 AAeerbusch 

Orchid, 40667 Meerbusch 

WovetoWe-Syntfiesizer; 

E-mu ! 

Ensoniq 

Ensoniq 

OrchyAnolog D./lnVision 

Orchid/Analog Dev, 

FM-Synthese 

OPL-3 

OPl^ 

WovetabieBounds statt OPl-2 

DSP-simuliert, wie OPL-2 

DSP-simuliert, wie OPL-2 

Woveldjle'Polyphonie 

32-5timmig 

32-stimmig 

32'Stimmig 

24stimmig (GM), 

32-stimmig (MT-32) 

24-stimmig (GM), 

32-stimmig (MT-32) 

Samples 

2 MByte 

4 MByte 

4 MByte 

2 MByte 

2 MByte 

Somple-ROM (komprj 

1 MByte 

2 MByte 

2 MByte 

1 MByte 

1 MByte 

Digisound-Sompfingraten 

5 kHz *44, 1 kHz, 1 6Bit, Stereo 

4 kHz *44, 1 kHz, 1 6-Bit, Stereo 

11/22/44J kHz, 168it, Stereo 

2 kHz -44, 1 kHz, 1 6Bit, Stereo 

2 kHz- 44, 1 kHz, softwore- 
mäßig limitiertauf 8-Bit, Mono 

C[>ROM*Schnittste!len 

Sony, Mitsumi, Panasonic 

Sony, Mitsumi, Panasonic 

Sony, Mitsumi, Panasonic 

Sony, Mitsumi 

Sony, Mitsumi 

Kompatibilität: 






SoundBlaster 


« 

• 

• 

• 

SoundBlaster Pro 

i 

über TSR 

- 

- 

- 

MS-Windows Sound Sysh 

- 

ft 

ft 

• 

- 

Roland MT-32 

über TSR 

- 

ft 

1« 

ft 

General MIDI 

ÜberTSR 

• 

ft 

ft 

* 

AdLib 

umschaltbar 

gleichzeitig 

umschaltbar 

gleichzeitig 

gleichzeitig 

Beiliegende Software; 






CD-,MID1-,WAV-Player 

• 

ft 

• 

' * 

- 

MIDI-Sequencer 

• 


ft 

- 

- 

MIDi-€ditor 

- 


ft 

- 

- 

Kompositions-Bibliothek 

- 

• 

- 

- 

- 

Sompllngprogramm 

1 • 

• 

• 

• 

- 

Spnocherkennungssyst. 

ft 

« 

- 

- 

- 

Sprachausgabesystem 

ft 

• 

• 

1 

- 

Windows-Even^-Monoger 

* 

ft 

ft 

• 

- 

Autoren System 

« 

« 

* 

• 

- 

NeJzwefk-Voice-Mailsyst. 

! 

« 

* 

- 

- 

Beilieg. Zubehör; 






Mikrofon 

* 

• 

- 

■ 

- 

Kopfhörer 

- 

■ 

- 

- 

- 

Mi n i-la utsprechedx) • en 

- 

- 

* 

i • 

- 

ZiHco-Preis: 

TEST-BEWERTUNGEN; (0 = mai 

600,- 

tgelhofl, 12s sehr gut) 

500,- 

400,- 

450,- 

1 380^ 

Klangeittdruck: 






General MIDI 

11 

1 11 

11 

9 

8 

MT-32 

10 


11 

10 

9 

FM (-Emulation) 


9 

9 

7 

7 

1 6-Bit-Samples 

10 

10 

; 10 

10 

- 

B-Bit^Somples 

9 

9 

; B 

8 

; 8 

Imfollallen 

n 

4 

5 

6 

6 

Handbueh 

6 

6 

8 

8 

7 

Softwareausstaltung 

reichhaltig 

verschwenderisch 

reichhaltig 

ausreichend 

sparfaniscb 

Betriebsstflbilität 

8 

6 

7 

11 

11 

Spieletauglichkeit 
Tauglichkeit f . Windewe- 

3 

8 

7 

10 

10 

Anwendungen 

Vefbältnis Leistung / 

12 

10 

11 ' 

1 

11 

7 

Preis 

7 

7 

9 

10 

11 
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+++ wichtig +++ Stop +++ Lesercharts aus technischen Gründen erst wieder in 
der nächsten ASM +4-+ Stop +++ Euer Klaus +++ Stop +++ End of Message +++ 



Die Ermittlung der deutschen 
Verkaufscharts wurde von 
Media Control vorgenommen 
und der ASM freundlicheirvei- 
se zur Verfügung 
gestellt. Berech- 
nungszeitraum 
dieser Hitlisten 
ist der Juni 1994. 





j.j,. 

Platz 

(Vormonat) 

Name 

Hersteller 

1. 

dl 

Sim City 2000 

Maxis 

2. 


Anstoß 

Ascon 

3. 

w 

T.F.X. 

Ocean 

4. 

C3| 

Sam & Max Hit the Road 

LucasArts 

5. 

NEU 

Ultima VIII: Pagan 

Origin 

6. 

(8} 

Flight Simulator 5.0 

Microsoft 

7. 

C*l 

Day of the Tentacie 

LucasArts 

8. 

(10) 

Indy Car Pacing 

Papyrus/Virgin 

9. 

(6) 

BaHle Isle II 

Blue Byte 

10. 

(7) 

Aufschwung Ost ~ 

Sunflowers 




am M 

Platz 

(Vormonat) 

Name 

Hersteller 

1. 

(1) 

Die Siedler 

Blue Byte 

2. 

(2) 

Anstoß 

Ascon 

3. 

(3) 

Lothar Matthäus 

Ocean 

4. 

(14) 

Cannon Fodder 

Sensible Software 

5. 

(4) 

Aufschwung Ost 

Sunflowers 

6. 

(5) 

Mortal Kombat 

Virgin 

7. 

(16) 

Mr. Nutz 

Ocean 

8. 

(IO) 

Pizza Connection 

Software 2000 

9. 


Christoph Kolumbus 

Software 2000 

IO. 

(*) 

Simon the Sorcerer 

Adventure Soft 




3 3 

-'4 Pf 

Platz 

(Vormonat) 

Name 

Hersteller 

1- 

(1) 

Rebel Assault 

LucasArts 

2. 

(2) 

Battle Isle II 

Blue Byte 

3. 

(4) 

T.F.X, 

Ocean 

4. 

(S) 

Dcry of the Tentacie 

LucasArts 

5. 

NEU 

Ultima VIII: Pagan 

Origin 

6. 

(S) 

Strike Commander 

Orlgin 

7. 

(6) 

Comanche 

NovaLogic 

8. 

(7) 

Der Rasenmähermann 

SCI 

9. 

(lO) 

The 7th Guest 

Trilobyte/Virgin 

10. 

NEU 

Mega Race 

Cryo/ Mindscape 


9Brc94 


101 






BIETE SOFTWARE 

AMIGA 


Verschenke Amiga-Spiele (keine Raub- 
kopien!) - pro Anrufer leider nur 1 Spiel! 
Gleich anrufen: 0751 / 62918 -ab 18.00 
Uhr!!! 


Verkaufe Originalspiete; Special Forces 
45-, Stetgenberger Hotel managet 30,-; 
Tel.: 07944/2488 ab 21 Uhr, Dirk ver- 
langen 


Verkaufe Spiele, z,B, 1 869, Battle Isle, 
Dune, Shuttle, History Line, Patrizier, 
Sim Ant, Civilization und andere Spiele 
für Amiga, je Spiel 50,- DM, Tel.: 
09503/7752 


Verkaufe Su pberbase-Prof .-E ntwi k- 
klerpaket 200,- / Hotheip 40,- / Tome 
IV 60,- / Gratis-Analog- Joystick 50,-/ 
Amos-PD20Disk.40,-: 05303/5435 


Originale Amigasoft: DSA I; Cannon- 
Fodder; Simon;Steel Sky; Burntime; 
Kolumbus; Desert Strike je 40 DM. 
Matthias Wälder, Zollstocksweg 6, 
50969 Köln, Tel.: 0221/3605018 


Amiga Originale z.B. Syndicate, Dune il, 
Die Siedler, Falcon, F19, F-15 11, 
usw. bei: M. Konopka, Rheinstr, 25, 
2641 9 Schortens: Liste anfordern! 
Tel.: 04461/80733 


Verk. 30 Amiga-Originalefür250 DM. 

Verkaufe außerdem 10 C64-Originale 
für 80 DM und Master System Con- 
verter für MD1 mit 4 Spielen für 80 DM. 
Tel,:07543/1230 


Verk. Amiga-Originaie: Monkey Island 
2, Goal, Lotus 3, Eishockey-Manager, 
Bundesliga-Manager prof., Lemmings 2, 
Pinball Fantasies, Lionheartfür je 35.- 
DM; Beast 1 -t- 2. Nitro je 20 DM. 
Tel.:02233/70120 


PC 


Verkaufe Spiele, z.B. Zeppelin, V for 
Victory, Warlords, Wing Commander, 
Protostar, Nomad, Burntime und 
andere Spiele für PC 60,- DM je Spiel; 
Tel.: 09503/7752 


PD/SW Katalogdiskette kostenlos, 

Tel.: 02191/666263 Mo.-Do. ab 16 Uhr 

G 


Verkaufe PC-Software auf CD-ROM 

(Iron Helix, Tentacle, Comanche...) und 
Diskette (Sim City 2000, Larry 5, Der 
Planer...). Bei; Steffen Waitz, Kunkel- 
gasse 6, 88709 Meersburg 


Verkaufe für PC-CD-ROM: Mega 
Race für 70 DM. Singlespeed CD-ROM 
(Mitsumi) für 170 DM zu verkaufen. 
Telefon und Fax: 051 1/561753 


PC-Orig.: Hand of Fate, Syndicate, 
TFX, indycar, Freddy Pharkas, Strike 
Com. für je 50,- DM; Lothar Mat., Sim 
Farm für je 40,- DM; Dogfight, Xanth, B- 
Wing, Hook für je 30,- DM; div. Speech 
Packsfür25,-DM; Tel.: 07152/904898 


PC-Orig.: Wing Commander 2 + Spe- 
cial Oper. 1 + 2; Star Trek 1 + 2, Priva- 
teer + Speech Pack, Patrizier, DSA- 
Tools, X-Wing, Upgrade-Kit /Liste: 
Heiko Musiol, Feldstr. 28, 51 674 Wiehl 


Verk. Simcity 200, Indy 4, Dott, SO 4, S. 
Holmes, PQ 3, PQ 4, Civilization, A- 
Train, KQ 6, GK; CD-ROM: Patrizier, 
Kyrandia, S. Holmes 3 je 50 DM, 2-90 
DM,3- 120DM: Tel.: 06201/71 848 


BILLIG! PC-Originale: Syndicate -i- 
Mission Disk; Erben des Throns; 
Eishockey Manager; Comanche Data; 
Monkey 2; Summer Chall.; Lure of t. 
Temptress; Tel.: 07723/4843 


X-Wing, X-Wing Upgrade Kit, B-Wing 
zusammen 150,- * Einzeln, X-Wing 
80,-; Upgrade und B-Wing je 60,-; 
Fields of Glory 75,- DM, Kontakt: 
0521/83429 


Verk. PC-Spiele (Original): Maniac 
Mansion 2, Sherlock Holmes, Legend, 
Turtles, The Simpsons, Home Alone 2, 
Shadowlands. Tel.; 08221/31688 (je 
50 DM) 


Verk. PC-Orig.: Beneath a Steel Sky, 
Betr. at Krondor, DSA, Shadow Caster, 
MM 3, Monkey 2, Heimdall, Space Hulk, 
Xenobots, Transarktika, M. U. d. S., 
ColossusChessX,T.: 0341/4115509 


PC Spiele zu verkaufen: CD-ROM: 
Batlle Isle 2, Day of the Tentacle. 
Stronghold, EOB 3, Ultima 8, UFO, 
Rebel Assauit 50-75 DM; Ultima UW, 
Privateer-t- Speech, Doom, DSA, Laryy 
6, MEM3-5,Tel:021 1/293714 


ST 


Löse Atari ST-PD-Sammlung auf! ca. 

1700 Disks komplett 1000,- DM und 
100 Disks 60,- und viele Originale; M. 
Konopka; Rheinstr. 25:26419 Schor- 
tens; Tel.; 04461/80733 


C64 


Verkaufe C64-Games zum absoluten 
Spottpreis! Viele Action- und Adven- 
turespiele (Original!). Für 6. Klasse 
“Green üne2’'fürden Ersten ein Bonus! 
0931/571764 


KONSOLE 


Verk. dt. NES-Spiele: R.C. Pro-Am, 
Duck Tales, Burai Fighter; je 45,-! 
Kompl. fast neu! Telefon: 06471 -421 1 3 
(Kevin)! Ab 15 Uhr! 


SUCHE SOFTWARE 

PC 

Suche für PC 3,5 Zoll "Ölimperium” 
neu oder fehlerfrei mit dt. Anleitung; 
Tel.;0731/723385 


Suche Amberstar + DSA 1, Für PC 

sowie ein gutes Viren-Warn-/Kill-Pro- 
gramm. Ruft an 02734/60584, Bitte nur 
Originale! 


AMIGA 


Suche für Amiga 500 Wing Com- 
mander, WC Striker, Untouchables, 
Rookie u. R-Type 2; Tel . : 0234/864392 


BIETE HARDWARE 

PC 

Verk. 386DX-40, 4 MB RAM, 102 MB 
HD, 3,5" -H 5,25” LW, VGA-Monitor, 
Maus, Joystick, MS-DOS 5.0, MS- 
Windows 3.1, Ways for Win. 2.0, VB 
2000,- DM. Tel.: 089/1 53954 (nicht vor 
17Uhr) 


486DX2-66, 8 MB, 420 HDD Sound karte, 
CD-ROM, Monitor, 3 Vz FDD, LQ100. 
DOS 6.2, Win. 3.1 , NC4, Winworks 3, LoL 
und Day of Tent. CD, div, andere CD 
(Yellow Point) VB 3500,-, alles neuwertig, 
02066/8517ab20.00Uhr 


Soundblaster 16 ASP mit Software für 
DM 290,-: Guido Meyer, Scharnwe- 
berstr. 58, 1 0247 Berlin 


PC-386-SX-33, 120 MB, 4 MB-RAM, 
DOS 6.0, Win 3.1 , NC, 3 1/2 Zoll CD- 
ROM-Laufwerk, Gamecard, Tastatur. 
Maus, Monitor, viel Zubehör, VHB 
1 350,- DM, Super optimiert (634 K free); 
Andreas Seebruch, Sachsenäckerstr. 
12/1, 74078 Heilbronn 


Verkaufe für PC eine VGA-Karte, 3 

Wochen alt, für; 1 80,- DM VHB. Rudolf 
Stander, Dorfstr. 2a, 23562 Lübeck, 
Telefon:0451/55605 


486SX33 210 MB ine. Spiele 4 MB 

RAM 1 MB VGA, ATI-VGA-Stereo-FX- 
Karte für Anschluß an TV/SCART, Sony 
CD-ROM Doubles. CPU-Cooler, 14”- 
Monitor DM 2700,-; Tel,; 06131 578800 


Verk. 486 DX33, 4 MB RAM, 170 MB 
HDD, 256 KB Cache, S-VGA-Mon. 
VGA-Karte, Soundblaster Pro, Joy- 
stick, Mouse, DOS 6.2, Win. 3.11, PC 
Tools für Windows, Ways 2.1 , u.v.m. für 
nur 1 900 DM, Tel.; 0541 /64770 (Alex) 


486SX33 210 MB Inc. Spiele 4 MB 
RAM 1 MB VGA, ATI-VGA-Stereo-FX- 
Katle für Anschluß an TV/SCART, Sony 
CD-ROM Doubles. CPU-Cooler, 14"- 
Monitor DM2700,-; Tel.; 061 31 578800 


AMiGA 


Verkaufe Amiga 3000, 10 MB + 
Farbmonitor + 2 Laufwerke 3,5" -i- 1 05 
MB-Festplatte + Druckerkabel + Zube- 
hörfür2200,- DM. 05303/5435 


Verk. A500, 1 MB, 2. LW., 1084S-Moni- 
tor, 30 Originalspiele, 90 Leerdisketten, 
2 Mäuse, 3 Joysticks, u.v.m. für 1 000,- 
DM. Tel.; 06184/4547 (Christoph) 


Amiga 1 200 HD 40, 6 MB RAM, 
Turbokarte (68030/28 MHz), externes 
5,25"-Floppy, VB 1.100,- DM; Helmut 
Sauter, Im Winkel 2, 88005 Langen- 
argen. Tel.: 07543/1 230 


KONSOLE 


Verk. SNES + 5 Spiele + Adapter -t- 
Joypad für 500-600 DM. Verk. 
außerdem für PC: P rivateer 35 DM, 
Indy 4 — 30 DM, Star Trek 15 DM. Tel; 
08861/5828 ab 16 Uhr 


TAUSCH 


Suche Tauschpartner für den PC, 

Schickt die Listen an: H. Härtenstein, 
Hauptstr. 55, 79807 Lottstetten 


VERSCHIEDENES 

Gratis Telefonieren! Legal Gebühren 
sparen: Tel./Fax:06151319782 G 


Bis zu 100 DM Nebenverdienst tägl. 

für jedermann von zuhause aus. Legal. 
Info gegen frank. Rückumschlag. 
Martin Niederwald, Nlmrodstr. 64, 
821 10 Germering 


Ladegerät (nie benutzt, origianl verp.) 
für 4 Mignonakkus + 4 Mig.-Akkus nur 
20,- Alles neu! Akku einzeln: 2,00. 
Anfragen (nur schriftl.) an; S, Daus, 
Steinerner Weg 14, 97848 

Rechtenbach (Rückporto: 1 DM) 


Superverdienst durch leichte Tätigkeit 
von zu Hause! Startpaket: Nur 20,- 
(keine weiteren Gebühren): Info 2,-; 
S. Daus Steinerner Weg 14, 97848 
Rechtenbach 





KumnnzEiGEn 


Gilt immer! Kaufe u. Verkaufe Spiele 
für Amiga, Mega-Drive, SNES; Info 
unter Tel.: 036840 / 30941 Mo.-Fr. 
16-19Uhr, Sa.11-13Uhr. 


GRATIS 10 PD-OisksI Werben Sie ein 
Mitglied für den PC-Club-Sluttgart! Info 
gratis gegen frankiert. Rückumschlag. 
PC-Club-Stuttgart, Gebelbergstr. 20, 
70199Stgt. 


TOP-NEBENVERDIENST, 100 DM 

täglich, leichte Tätigkeit von zu Hause 
aus. Info von R, Cremer, Röhtgenerstr. 
28, 52249 Eschweiler (frank. Rückum- 
schlag) 


Nebenverdienst von zu Hause aus, 

ideal für Jugendliche! Bis zu 100 DM/ 
Tag. Unterlagen gegen 1 DM in Brief- 
marken. Bei; FrankTreml, Rechbergstr. 
54, 72800 Eningen 


KONTAKTE 


xtc - now 3 gigz for msdos and 1200 
megs x-rated filez. 030-3412912; 030- 
3420290; 030-3429096. greelinx 2 
mary stuart masterson & katrin 
siegmund. 


PC-CLUB! Wir bieten Shareware, Tips 
und Infos. Gratisinfo (Brief/Postkarte 
mit Absender einschicken) bei: Jan 
Bloch, Woldsenweg 4, 20249 Hamburg 
oder anrufen und nach Jan fragen. 
Tel.:(040)482449 


10 PD-Disks GRATIS alle 2 Monate 
bekommen Mitglieder im PC-CLUB- 
STUTTGART. Info gratis gegen frank. 
Rückumschlag. PC-Club-STGT., Ge- 
belsbergstr.. 20, 701 99 Stuttgart 


PC-Club sucht noch Mitglieder! Nur4 
DM pro Monat! Jeden Monat 1 Clubdisk 
und vieles mehr! Meldet Euch schnell 
bei CUC, Waterort 1 1 , 48336 Sassen- 
berg 


STELLENMARKT/ 
FREIE MITARBEIT 

Top-Nebenverdienst! Guter Verdienst 
von zu Hause aus; risikolos;lnfo 2,- 
(Kopiergeid für = 30 S.) keine 

telefonische Auskunftlll Ohne Start- 
kapital möglich!!! Sebastian Daus, Am 
Steinernen Weg 14, 97848 Rechten- 
bach 


Programmierer-Team suchtTop Pro- 
grammierer (Assembler) Musiker und 
Grafiker f. C64/Amiga/PC/and Super 
Nintendo zur Entwicklung von Super 
Spielen und Demos. Grafiker bitte mit 
Demos!! Schreibt an: Thorsten Gunia, 
Kleinflintbeker Str. 37, 24220 Flintbek... 


Hoher Heim-Nebenverienstü! Adres- 
senschreiben für Versand-Agenturen. 
70/200 DM/Tag. Unterl. gg. 2 DM Rückp. 
(in Briefm.); Serter-Versand, Mittelstr. 31 , 
40789 Monheim 


Nebenverdienst von zu Hause aus, 
ideal für Jugendliche! Bis zu 100 DM/ 
Tag. Unterlagen gegen 1 DM in Brief- 
marken. Bei: FrankTreml, Rechbergstr. 
54, 72800 Eningen 
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CD 


»JM-Pooi: 


ritlmedta Allgemei 
Juble* Lusty ßibliothek 
äweetCheeks informatk 
Image Library * Postverzel 
Jrary * CO-MORPH Spiel un 
Programs < Top 101 
ärevi/are - 49er Windows 
James • Pegasus, neueste 


ttil?8[feÖ0ß 

®C0(? 




CD-AOM Horduiore 
knollhort holkuliert 


Vers. * Night Owl, neues 
Vers. ■ Rebel Assault * M 
2, Ooblins 2 * The 7 i 
Toolkit für Linux 
Atari * NEBULi 
NeXTSTE P/Intel 'J=*| 
Frenzy « C Users' ^uil 
Bertelsmann Univera^*^A 
xikon ' Falk StadtplV^X^ 
WInware VoL 5 - 
I Astronomy * MobbesO^ 


Sozia Iwissensc 
ohologie * Software für Er- 
wachsene * Recht und Steuern 
> Pharmazie - Naturwissen- 
' Musik, 
i!ur - 


2SS44 Sudweyhe 
Sudweyhef Straße 121 
Telefon 04 203 / 79 SOI 
Fax 04 203/ 79 802 
BesteO-Annahme von 9-18 Uhr 


7th Guest 

f CD/PC nur 

(y 




uptstr. 67 * 26188 Edewecht 
« (:04405) 6809 * FAX: 228 


Software-Versand ah DM 80, 
Bestell wert Icoetenfrei. 

Versand nur per Nachnahme. 

Alle Angebote freibleibend. 

Bitte Katalogd iS kette antordeml 


Haui 

CDs fUr nur 9,90 DM 

Games I, Games II, WIN I, WIN 11^ Sound I, Graphics 1» 
Graphics II^ Peachgames» Education I, Education II 

CDs fUr nur 39,90 DM 

Laser Squad, Shadow Worlds, Sink or Swim, Digital Lo- 
ve, Hill Street Blue^ Sherlock Holmes ConsuTting, 
Loom, Microprose Collection (6 Games)* Power Ga- 
mes 93, Multimedia 93, Ishar, IST Step English 

CDs fUr nur 45,90 DM 

Triple Action 6 (3 GamesL The Bm 100, Man Enough, 
ishar 2, Transartica, N^ht OwI Games, Giga Games 

Spiele PC fUr nur 22 DM 

Paperboy 2, Paragliding, Space Crusade, Volfield, Arnie 2 
Spiele PC fUr nur 30 DM 
Worlds al War, White Death, Rex Nebular 
Spiele PC fUr nvir 4S DM 
SIM Life (dt). Stellar 7, Fairy Tales, Colossus Chess, 

Hyperspeed, Megafortress 

Verkauf solange Vorat reicht. Dies ist nur ein kleiner Aus- 

zug unseres Li^erprogramms! Gegen 2 OM in Briefmarken 
erhalten Sie unsere Komplettliste. 

(Bitte Rechnertyp angeben: Atari ST/Amiga/PC/Mac), 
Vorkasse: + 5 DM * Nft: ‘ ' 


SOFTWARE -I- ZUBEHÖR] 


-K 9 DM. Es gelten unsere AGß’s, 


die wir Ihnen auf Wunsch gerne zusenden. 


Atari ST 


MAC 


PC C-64/128 

SEGA CD-ROM 
AMIGA CD 32 

NINTENDO uvm. ... 


Versandzenirale: 
DATA HOUSE 

Inh. Kai-Uw« Drtlrich 
Husum«r StraBe 13 
34246 Vellmar 


NEU! NEU! NEU! 

Ladervgeschäll und 
Commodore-Servic« 
Am Anger an der B84 
99947 Kirchheilingen 


Fordern Sie koetenlos und unverbindlich 
unsere GRATIS-INFOS an. 

Bitte unbedir>gt Ihr System angeben ! 


Telefon: 0561 - 8251 1 0 Fax; 827055 
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. HARDWARE 


* JETZT IN HANNOVER * 

DER LADEN FÜR COMPUTERSPIELE 
IM IHME-ZENTRUM 


* PC * CD-RDM * AMIGA * SNES ♦ 

♦ SEGA MD * HARDWARE * 

************************************ 


* ACHTUNG HÄNDLER * 

FORDERN SIE NOCH HEUTE UNSERE AKTUELLE 
HÄNDLERPREISLISTE AN. {GEWERBENACHWEIS) 


V 


*****♦♦*t*******#*#*#**^^*********♦* 

* PC * CD-RDM * AMIGA * SNES * 

* SEGA MD * HARDWARE * 


#•**«****#«****'** t*«*#^#***«******#* 


‘ IHMEPLATZ 5 * 30449 Hannover * 
TEL/FAX. 0511 / 443234 
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Großhandel 
fürlDomputerspille 
* & CbROM f 


e\tteOU« 


e 


lonIfO- 


v::r 




Public Domain 


Bitte fordern Sie noch 
heute unser kostenloses 
^ inf omäterial für Ihr ^ 
^ Computersystem an. 





Shareware 

O 


GRATIS II 

BfTTE SYSTEM ANCE6EN 


EISS 


Inh. Joachim Weiss 

Hägerle 11 
74182 Obersulm 

Tel/BTX 07130-8913 
FAX 07130-3975 


tolle Proqramme für 


AMIGA & PC 


schon ab 


DM 1.50 


News Software GmbH 

Birkenstr. 42 - 40233 Düsseldorf 
Tel.: 0211/676201 Fax; 0211/671544 


Spiele 4? 








CD32 


Sound 


T elef on: 
07130-8913 


1^/. 






^ CD R0M*s 
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* STONVSOFT * 

Public Domaln/Freeware/Shareware 


rl 


C-64/1 28 

Über 1 1000 Pfogramme: 
Anwender: Textverarb., 


^ Verwaltung^ Datenbanken^ 




Grafiksoft, zahlr, Utilities... 
Spiele; Action-/Arcode, 
(Grafik-) Adventures, Stra- 
tegiespiele, Simulationen... 
Lemprogramme aller Art 
GEOS- u. 1 28er-Software! 


Nur 1,30 bis 1,65 pro 
voller Disknummer! 


I C-64/1 28-Gratiskatalog 
^ anfordern bei: 


PC (MS-DOS) I 

Erlesene Auswahl der ca. ^ 
8000 besten Titel aus allen 




Anwendungsbereichen, 


Drucker/DTP/Grafik/ CAD/ 
Verw./BüroZ/Bronchen/ ^ 
DFÜ/Hobby/Lern/Utilities 
oller Art.... besonders 
gepflegte Auswahl an 
SPIELEN! ^ 


Nur 2,“ bis 2,50 pro 
360k-5,25"-Diskette! 


Gedruckter (!) PC- 
Gratiskatalog bei: 




I 


I Wir sind ein 



zuverlässiger 
Partner in 
Sachen Software 
Testen Sie uns! 

X 


STONVSOFT 

Inh.: Gunfner Steinle 
Beethoven str, 1 
87727 ßobenhousen 
TeL: (0 83 33) 12 75 
7:30*20:00 Uhr 
Fax: (0 83 33) 70 44 

1'^ 
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TOPSOFT 

IHR SOFTWARE PARTNER 


für folgende Rechner u. Videosysteme: 

PC - AMIGA - C64/128 - Atari ST - 
Schneider CPC - Gameboy - Sega Mega 
Drive - Game Gear - CD 32 - Sega Master 
System II - Atari Lynx - MAC - CD ROM 
Mega CD - Super NES - MAC CD. 



$ 

p® 


KOMPLETTLÖSITNGEN IN DEUTSCH 


SUPER SHAREWARE und PLTBUC DOMAIN 
für 

PC - AMIGA - C64/C128 


GRATISUSTE SOFORT ANFORDERN 
Computertyp unbedingt angeben!!! 

Firma TOPSOFT 
Postfach 4, 82336 Feldafing 
Telefon 08157-3428 - Telefax 08157-4408 
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Marktplatz- 

Anzeigen sind 

günstiger als 

Sie denken! 
Nutzen Sie den 
Platz für 

Ihre Werbung 

Auskünfte 
0 56 51/97 96-12 


Jcßkouse - Systeme 
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EiNSTEiqER PC DM 1 599,- 


486 Vesa-Local-Bus-System mit 50 MHZ - 4 MB Rom 
260 MB HD - 3,5‘ LW - Tastatur - VLB- Kontroller 
1 MB VLBTrue-Color-VGA-Karte- Minitower 


Power PC Ab DM 1 799,^ 


486 Veso- Locol- Bus-System - 260 MB Festplatte 
4 MB RAM - 3.5* LW - 32 BIT-Kontrollef - CPU-Kühler 
1 MB VLB VGA-Korte TrueColor - Tastatur - Minitower 


mit CPU 486/66 MHZ DM 17<W,- 
mit CPU 486/80 MHZ DM2099,- 
mit CPU DX4 1 00 MHZ DM 2799,- 


Autpreisfür 14‘ Monitor MPR II DM 469,- 


Umbau Ihres 386er zum 
486er 50 MHZ 599,- 
486er 66 MHZ 699,- 


Sie brauchen noch mehr Infornrxationen? ANRUFEN 

Tel: 0911 - 50 54 65 


irrlümef und Anctefungen Vorbehalten 
Versand x5erN 



Computerspiele => Telespiele 

10 Jahre MAGIC 



COMPUTERSPIELE 


Breitenfeldstr. 46 ^ 91 1 26 Schwabach 
Tel.: 0911/640241 Fax: 0911/647895 

Versandbestellung 24 Std. 

Versand auf Rechnung 
Erstlieferung per Nachnahme. 
Lieferung portofrei. 

Lieferung meist innerhalb 

24 Stunden!!! 

“=> Sofort kostenlose Preisliste anfordern, o 



POSTSPIELE! 


Es gibt Spiele, die spielt man allein, 
es gibt Spiele, die spielt man mit anderen, 
und dann gibt es die Postspiele! 


Fantasy - SF • Histoiv - Wirtschaft 


Für jeden etwas: WORLD CONQUEST, 
EPIC, IRON & STEAM. TEKNOCIDE oder 
LEGENDS - der Fantasy- Ham meri ln 
unseren Spielen geht die Post ab. 


Warum immer nur mit/gegen Computer 
spielen? In unseren Partien tummeln sich 
bis zu 200 Spieler. Also anrufen oder eine 
Postkarte schreiben und unser Gratisinfo 
mit Qratisregelwerk anfordem, natürlich 
unverbindlich. Wir 
starten ständig 
neue Spiele. 



SSV Klapf-Bachler OEG 
Postfach 1205b 
A-8021 GRAZ, » A-031 6/91 9327 
Fax A-031 6/91031 S, BBS A-031 6/91 93274 














Alles über Coenputer- und Videospiele 

, jm 


Bitte die ABO- 
Karte am Heft- 
ende benutzen! 


OUTPO^. 

tckfKt-Fktioii lür Gwfe&et 

m 


1ED£R DA! 




Wenn Du ASM 
abonnierst, 

verpaßt Du mit 
Sicherheit keine 
einzige Ausgabe 
und erhältst 
somit ein lücken- 
loses Nach- 
_ Schlagewerk. 


Wenn Du ASM 

bist Du up to 
date - schneller 
als Deine 
- Freunde. 


Wenn Du ASM 

sparst Du 
einen Batzen 
Geld! 
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Die wichtigste Messe des Jahres dürfte für uns Spielfreaks 
wohl die CES in Chicago sein. Während sich die deutsche 
Fuflball-Elf noch wacker durch die Vorrunde schlug, klap- 
perten wir für Euch die Softwarefirmen ob. Soviel vorweg: 
Für PC-User mit Hunger auf CDs kommt ein heißer Herbst. 


Teil ranzukommen, Deutschland wird 
ab Frühjahr ’95 mit den Aufsätzen be- 
dient. Vorteil der Geschichte: Es dürf- 
ten dann bereits 50 Spiele zu kaufen 
sein (so sagt man jedenfalls bei Sega). 
Astounding kommt mit einer Virtual- 



▲ Roberto Williams' neues Sierra- 
Adventure wird mit Sicherheit ein 
ganz großes Ding 


Reality-Maske auf den Markt, die mit 
zahlreichen Computergames Zusam- 
menarbeiten soll. Demonstrationen 
gingen von Flugsimulationen über Rol- 
lenspiele bis hin zur Balleraction des 
kürzlich indizierten Ballerspiels, des- 
sen Namen wir nicht nennen dürfen; 



A Erstmals wurde Segas 32X der 
T Öffentlichkeit vorgestellt 




berste Priorität auf der 
Rjl^BcES hatten für uns 
ISSS^V natürlich die angekün- 
digten und neuen Kon- 
solen. Doch da war bei vielen Fir- 
men eher das große Mauern angesagt. 

Samsung woll- 
te von der CD32- 
Übemahmebei 
Commo über- 
haupt nichts 
wissen. Trotz- 
dem meinte 
ich, da ein 
wissendes Lä- 
cheln bei den 
Samsung-Of- 
fiziellenzu se- 
hen. Gleiches 
Bild bei Sony zum Thema Playstation. 
Auch Nintendo wollte partout nix 
zum Project Reality sagen 
Dennoch zeigte man, 
daß die Zusammenar- 
beit mit Silicon Gra- 
phics echte Früch- 


te trägt (Donkey Kong Country- doch 
dazu später). 

Einziger Lichtblick war Sega - und das, 
obwohl die Firma gar nicht zur Show 
kommen wollte. Zwar wurden die Jour- 
nalisten über das Saturn (64- Bit- Ma- 
schine) nur mit wirren Ausreden 
abgespeist, aber Sega zeigte erst- 
mals das 32X (“Mars”) einen Aufsatz fürs 
Mega Drive. Leider gab’s nur eine 16- 
Farb-Version zu sehen, die ein bißchen 
schneller ist als das 
alte Mega Drive. Der 
Ver- 


A Virtuality bald 
zuhause 


kaufs- 
preis liegt bei 
ca. 180 Mark. Doch 
vor November dürfte es weltweit 
keine große Chance geben, an so ein 


aber es weiß ohnehin jeder, welches 
gemeintist. 

Nureality hat ein Gerät entwickelt, 
das aus Mono-Sounds für PC, TV und 
Stereoanlage so richtig schö- 
nen Raumklang macht. Diver- 
se Modelle sollen bis Ende des 
Jahres angeboten werden. Der 
Preis des getesteten und für gut 
befundenen Geräts liegt je nach 
Modell zwischen 120 und 400 Mark. 

Die auf der letzten Messe vorgestell- 
te Virtual Guitar bekommt einen neu- 
en Kick. Eure Chance: Mit Hilfe des Pro- 
gramms könnt Ihr nun der Mega-Band 
Aerosmith kräftig in die Saiten greifen. 
Außerdem ist eine weitere Neuerung 


9^94 




geplant; Die Virtual Guitar bekommt 
einen Bruder: Virtual Drums. 

Wer hätte es gedacht: Bei Atari gab’s 
mal was Neues zu sehen - das Jaguar- 
CD-ROM, ein Double-Speed-CD-ROM- 
Laufwerk zum Aufsetzen. Einige tech- 



▲ Ben der Biker in Full-ThrotHe- 


Action 

nische Infos: Standard-Audio-CDs ab- 
spielbar, Cinepak-Technologie, optio- 
nal MPEG-Full-Motion-Video-Cartrid- 
ge, eingebaute Virtual Light Machine. 
Wenn Ihr diesen Bericht lest, dürften 
übrigens die ersten Jaguars in Deutsch- 
land offiziell über Quelle zu bekommen 
sein. 

Wollt Ihr Eure Spiele mal wirklich live 
erleben, kommt Ihr an dem Aura Inter- 
actor nicht vorbei. Dieser elektroni- 
sche Zappler wird -verbunden mit Eu- 



A CyberAloxx - die neue Arf^ Spiele 
zu spielen 


rem Rechner - entweder direkt umge- 
schnallt oder an Euren Stuhl gebastelt, 
so daß Ihr die Knüffe und Kicks aus 
Mortal XXX endlich real erfahrt. 

Victor Maxx Technologies präsen- 
tierten an ihrem Stand ein bereits sehr 
ausgereiftes Virtual-Reality-Headset- 
System namens CyberMaxx, über das 
wir in einer der nächsten Ausgaben 
Näheres erzählen. 

Genug von der Hardware, rein in den 
Markt der CDs, Cartridges und Disks: 

LucasArts 

Knall auf Fall; So kennt man LucasArts. 
Auf der Messe eher bescheiden, zeigte 
die Firma wieder einmal, daß Qualität 
mehr bringt als Quantität. Nach 
Sam & Max kommt nämlich in Kürze der 



UnTERUIECS 



nächste Comic-Knal- 
1er. Full ThrotÜe heißt 
das Game im Original 
und ist ein Adventure 
um einen Motorrad- 
fahrer. (Sehe ich in 
dem Science-fiction- 
Bike eine Harley-Ba- 
sis?) ln einem Mad- 
Max-Szenario gilt das 
Gesetz der Straße. Der 
Held ist auf der Suche 
nach dem Mörder des 
letzten Bike-Schmie- 
den-Betreibers. Nach 
ein paar spielbaren 
Screens gab’s für mich 
nur eine Meinung: Cooles Szenario und Gags ohne Ende. Kommt zu 
Weihnachten auf CD-ROM. Zweites Projekt bei LucasArts ist Dark 


. Papyrus Software stellte NAS- 
CAR -Racing im entsprechenden 
Ambiente vor 



A Wieder einmo/ viele Scblipsträger auf der CES^ die nach 
DEM GAME gesucht haben 


Forces. Im Stil von * Indiziert* kann man durch allerlei Level 
hetzen und die weißen Knallköppe von Darth Vader zerbröseln. 
Das Ganze ist natürlich in einer kompletten Story verpackt. 

Papyrus Software 

Nicht genug damit, daß Indy Car Racing zwei Tool- und Racet 
rack-Kits mit Extra Features wie Fahrzeugdesign bekommt, auch 

der Nachfolger ist be- 
reits spielbar gewe- 
sen: NASCAR-Racing. 
Ihr wißt schon - die 
dicken Amischlitten 
aus “Day of the Thun- 
der”. Irres Fahrfee- 
ling, noch bessere 
Grafik und ein Sound, 
der jedem Motor- 
sportfan einen kleinen 
Herzaussetzer gibt 



A BallerachonmitDarHi Vader in 
Dark Forces 


Mein Kommen- 
tar; Vroooaam! 
Kommt wie fast 
alles zum Weih- 
nachtsgeschäft 
in die Läden. 



Maxis ^ So kommt die 

Vtrhial Reality 

Sim City 2000 „„As/oi/n- 

bekommt ein ding ins Haus 

Zusatzkit und 

eine Szenario-Disk. Ersteres enthält 
Tools zum Beispiel fürs Gebäudede- 
sign. Die zweite kommt mit zehn echten 
Großstädten rüber, und natürlich mit 
deren ganz eigenen Problemen. Neu 
war Sim Tower. Da, wo Sim City auf- 



A Virgins Versuc/i, im Hubi-Simula- 
tions’Markt einen neuen Stan- 
dard zu setzen 


hört, geht es bei Sim Tower weiter. Die 
Acrons, Städte in einem Gebäude, müs- 
sen Etage für Etage aufgebaut werden. 
Im Dezember sind PC- und Mac-Version 
im Handel. 

GT Interactive 

Die Jungs von id, die mit ^Indiziert* mal 
wieder die gesamte Szene aufgemischt 
haben, wollen jetzt eine Fortsetzung 
des hochgelobten Ballerspiels raus- 
bringen. Neue Levels, neue Waffen und 



A Front Page Sports Baseball bietet 
außer Action auch Tonnen von 
Statistiken 


die guten alten Aliens als Opfer. Mehr 
als das vorläufige Titel-Artwork gab’s 
aber noch nichtzu sehen. 

Virgin/Westwood Studios 

Virgin schießt sich immer mehr auf die 
Grafiken ein, die man von Silicon-Gra- 
phics-Rechnern her kennt. So kamen 
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A Koei goes PC mit Celtic Tales 


gleich drei Neuheiten und ein Folge- 
produkt mit Kennzeichen entsprechen- 
der Bemühungen an den Start. Kyran- 
dia III sieht atemberaubend aus, und 
der Untertitel “Malcolm’s Revenge” 



A Command and Conquer bietet 

bärenstarke Animationen 

sagt eigentlich schon alles über die 
Story. Im Kampf gegen das Böse darf 
natürlich auch wieder ordentlich gezau- 
bertwerden. 

Command and Conquer ist zwar of- 
fizieller Nachfolger zu Dune II, hat aber 
außer dem Genre (eben Strategie) 
nicht viel damit zu tun. 3D-gerenderte 
Grafiken, Full-Motion-Video-Sequen- 
zen und eine offene Story, in der sich 
der Spieler frei bewegen kann. Diesmal 
geht’s um Tiberium. Ein Mineral, das 
den gesamten Rohstoffmarkt des Uni- 
versums umschmeißt. Verteidigung, 
Förderung, Vermarktung stehen auf 
dem Programm. 



A U'Boot-Simulation "Aces oftbe 
Deep" von Dynamics 

H.A.W.C, könnte ein ernstzuneh- 
mender Konkurrent für alle anderen 
Helikopter-Flugis werden. Die erste 
Demo verspricht viel in dieser Rich- 


tung. Szenario; Im Südchinesischen Meer wird die Kriminalität 
unüberschaubar. Genau das richtige, um mit einer Crewvon sechs 
Helis aufzuräumen. 

Der absolute Hit fürs Weihnachtsgeschäft dürfte The Lion 
King werden - eine Umsetzung des gleichnamigen Disney-Films, 
der im November in die Kinos kommt. Das Spiel hat Virgin in Zu- 
sammenarbeit mit Disney entwickelt (Näheres dazu im Coming- 
Soon-Teil). 


New World Computing 

Zephyr heißt der heiße Titel von New World Computing in die- 
sem Jahr. Im Jahre 2365 wird der Zephyr, eine Mischungaus Hover- 



A Ob dieser Business-Man gerade seinen Boß vor Augen hat? 


craft, Heli und Panzer, die Waffe schlechthin sein. Sechs Firmen 
sponsern Gladiatoren, die sich in Großstädten damit bekriegen. 
3D-gerenderte Großstadtschluchten bilden das Szenario. Netz- 
werkfähigkeit, Rock’n’Roll-Soundtrack und die Möglichkeit, ein 
VR-Headset anzuschließen, sind die Special Features dieses Ga- 
mes. Bis Weihnachten sollen Disk 
und die CD-ROM-Versionen auf dem 
Markt sein. 

Sierro/Dynomix 

Phantasmagoria von Roberta Wil- 
liams (Laura Bow etc.) wurde erst- 
mals vorgestellt - ein Adventure im 
Stil von 7th Guestww^UnderaKüUng 
Moon. Echte Schauspieler und 3D- 
gerenderte Welten, die einfach nur 
fabelhaft aussehen, werden gebo- 
ten - alles in Super-VGA. Von der 
Story wollte man noch nicht viel ver- 
raten, aber wenn Roberta dahinter- 
steckt, kann eigentlich nur eine Su- 
per-Story rauskommen. 

Dynamix zeigte fast fertige Ver- 
sionen von Front Page Sports Ba- 
seball und Aces of the Deep. Die 
Baseballsimulation ist auf jeden 
Fall allen Statistikern anzuraten. Mehr als 500 Daten pro Spieler 
tischen reichlich auf - und das bei 50 Spielern pro Team und 30 
Teams. Die Action kommt natürlich auch nicht zu kurz. 



Drugwarsi Im 
Shoot 'em-Up-Kampf 
gegen die bösen 
Drogendealer 



A Menzoberranzan ist Nachschub 
für alle Rollenspiel-Freaks 


Ebenfalls noch in diesem Sommer soll 
“Aces of the Deep” auf den Markt kom- 
men, eine U-Boot-Simulationvorm Hin- 
tergrund des Zweiten Weltkriegs mit 
den üblichen Features, aber einer bis- 
her nie dagewesenen Detailvielfalt. 



Amerika, das Land der unbegrenzten Mög- 
lichkeiten - diese Behauptung trifft unum- 
wunden zu. Das konnte ich persönlich fest- 
stellen, denn wo sonst kann man schon Sid 
Meier zu seinen gelungenen Spielen gratu- 
lieren oder Hulk Hogan persönlich die 
Wrestling-Mönner- Pranke schütteln? So 
passiert auf der CES in Chicago. 

Witzig auch der Strompel-Berg, um den 
sich einige Unentwegte scharten, um auf 
dem Radel oder anderen Foltergeräten ihre 
Fitneß gegen den imaginären Computer- 
gegner zu beweisen. War's draußen schon 
um die 34 Grad im Schatten, konnten diese 
wahrhaften Heiden mir zumindest leid tun, 
obdeskleinen Lecks im Hirn. 

Auch Künstler hatten im McCormick-Center 
Hochkonjunktur: 3D-Grafiken standen dabei 
im Vordergrund. Daneben huschten fast an je- 
dem Stand heimbewehrte Wesen herum, daß 
man sich schon fast (wie von Außerirdischen) 
umzingelt vorkam. Der Grund; Virtual Reality 
ist ouch in den USA ouf dem Vormarsch, und so 
gab's an zahlreichen Ständen entsprechende 
Keadsetsim Einsatz zu sehen. 

Am meisten begeistert war ich jedoch von 
den Rrmen, die mit den sogenannten HiTech- 
Maschinen arbeiten (Silicon Graphics etc.). 
Was die so präsentierten, war schon atembe- 
roubend. Bei der Firma Wavefront konnte Ki- 
nemation live miterlebt werden: Ein mit di- 
versen Kabeln und Anschlüssen versehenes 
Mädel bewegte sich, und fast synchron rech- 
nete das Progromm die Bewegungen in ein 
Modell um, dos auf dem Bildschirm zu sehen 
war. So erreicht man eine absolute Bewe- 
gungsgenauigkeit, die für Animationen in 
Spielen eingesetzt werden konn. 
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Sir Tech 

Die Wizardry-?.t\\\t bekommt Nach- 
schub. Allen Gerüchten zum Trotz 
kommt ein weiterer Teil auf den Markt. 
Diesmal wurde mit der Engine gearbei- 
tet, die von id-Software, den Machern des 
häufig erwähnten, indizierten Spiels, ge- 



A Kyrandia lU sieht schon fast wie 
ein Wait^Disney-Streifen aus 

staltet worden ist. Neue Features, gewal- 
tige Zaubersprüche, bessere Interaktion 
- alles in Super-VGA darauf könnt Ihr 
Euch freuen. Die alten Parties können 
übrigens aus Wizardry VII übernommen 
werden. Versprochen ist auf jeden Fall 
ein etwas leichteres Szenario, aber eine 



A SimTower - der Nachfolgerzu 
Sim City 2000 


größere Spielumgebung. Rätsel ja, aber 
nicht so schwer wie in Teil VII. Ein Veröf- 
fentlichungsdatum steht noch aus. Ver- 
mutung;Weihnachten. 

American Laser Games 

MadDog II ist auf dem Markt. In einer 
ähnlichen Story wie im Teil 1 muß man 
sich auch diesmal mit Unmengen von 
Pistoleros duellieren. Per Maus oder 



A 55/ startet einen Versuch in 
Sachen Panzersimulation 
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Laser Gun schlägt man 
sich auf 3DO, Sega-CD 
oder PC-CD-ROM 
durchs Geschehen. 

Ebenso auf dem 
Markt ist Who shot 
Johnny Rock?. Glei- 
ches Spiel: Statt im 
Wilden Westen spielt 
es im Chicago der 30er 
Jahre. Für Actionstrei- 
fen-Fans, die sich ger- 
ne mit Drogendealern 
schießen, dürfte Cri- 
me Patrol ein Genuß 
werden. Es soll im 
Herbst zu den Händ- 
lern kommen. 

SSI 

Kein Spielewinter ohne 
SSI. Menzoberranzan 
(was für ein Titel!) ist 
wieder ein Rollenspiel 
mit typischer SSl-Story. 

Nur die Oberfläche und 
die Features sind 
natürlich nicht an *lndi- 
ziert* vorbeigekom- 
men. Automapping 
(ausdruckbar), Krie- 
chen, Schleichen, Rie- 
gen und Digi-Sprache 
sind die Highlights. 

Strategie steht mit 
Panzer General ins 
Haus. Dahinter verbirgt 
sich eine Schlachtensi- 
mulation des II. Welt- 
krieges in Super-VGA. 

35 Szenarien, Erfolgs- 
quoten mit Belohnun- 
gen, 350 verschiedene 
Einheiten vom Tiger bis 
zur ß-17: Das Ganze 
dürfte mit Erscheinen 
dieser Ausgabe bereits 
auf dem Markt sein. 

Alien Logic ist ein 
Rollenspiel mit einem 
etwas “anderen" Touch. 

Duelle werden in 
Streetfighter-Manier aus- 
getragen, und die Inter- 
aktion mit Non-Player-Charakteren soll auf einen neuen Standard 
gehoben werden. Eine kurze spielbare Demo läßt frischen Wind im 
SSl-Rollenspielerland erahnen. 

Eine Weltraumballerspiel-Simulation der Sonderklasse verspricht 
Renegade zu werden. Alles kommt in Super-VGA und der Spieler 
kann sich so richtig mit den bösen Feinden knüppeln: Das Ende der 
Story ist dabei aber nicht vorprogrammiert, sondern hängt von der 
Abschußquote des Spielers ab. Das Ding sieht wirklich klasse aus und 
könnte-sollte ich mich nichtarg täuschen -einen neuen Standard in 


Trends und Kritisches 


In Chicago setzte sich fort, was bereits auf den letzten Messen in London und Los Vegos zu 
bemerken war: Multimedia ist auf dem Vormarsch, dem CD-ROM gehört momentan noch die Zu- 
kunft, und technische Entwicklungen lassen sich eben doch nicht über das Knie brechen. Wie sonst 

sollen es sich leidgeplogte Journalisten erklären, daß sich 
weder Nintendo noch Sony auch nur ansatzweise in die 
wohlbehüteten Korten schauen ließen. Es wurde kein Blick 
aufs Project Reality erloubt, die Sega-Welt trof sich ohseits 
der CES in Orlando, und Sony präsentierte seine PloyStation 
nur Entwicklern. Wahrscheinlich werden diese dann auch die 
Testberichte über die ersten Spiele für diese Konsolen schret- 

A Ataris Neuestes’ Das Schreiberlinge wohl bald nur noch 

CD-ROM für den Jaauar Beiwerk? Aber es ist uns trotzdem gelungen, 

® einen Snap von der neuen Sony- Konsole zu bekommen. 
Lediglich bei Atari gab's einige Neuigkeiten: dos CD-ROM für den Joguar und die Aussage aus be- 
rufenem Mund, daß es die Wildkatze in diesen Tagen in Deutschland bei Quelle und diversen an- 
deren Händlern köußich zu erwerben gibt. In den USA konnten bis dato bereits 50000 Jaguars ab- 
gesetzt werden, und die Entwicklung scheint nach oben zu gehen. Auch was die Spiele für diese 
Konsole anbelongt,sollen bis Weihnachten rund 40 bis 50 Titel den heimischen Gabentisch zieren 
können. 

Im Softworebereich selbst stellten geneigte Besu- 
cher mit Wohlwollen fest, doß die Qualität der grafi- 
schen Darstellung durch den vielfachen Einsatz von Sl- 
licon-Graphics-Maschinen einen enorm hohen Stan- 
dard erreicht hat - man nehme nur einmol Games wie 
"Lands of Lore 11" von Westwood Studios oder "Don- 
key Kong" von Nintendo. Bleibt aber noch die Frage zu 
klären, ob auch das Gameplay in gleichem Maße an 
Qualität zugelegt bot. Wir werden die Neuentwicklun- 
gen auf jeden Fall genauestens für Euch unter unsere 
Testlupe nehmen. 



Das Geheimnis gelüftet 
Sony Playstation 



diesem Genre setzen. Wie so oft steht 
auch hier Weihnachten als Termin für die 
Veröffentlichung der CD- ROM -Version 
auf dem Plan. 

Coktel Vision 

Obwohl die französische Firma gar 
nicht auf der Messe war, gelang es uns 
doch, auf Insider-Wegen erste Screen- 
shots zu Goblins 4 zu bekommen. Die 
Story ist aber noch Top Secret. 

Rocket Science Games 

Der Dino-Wahn läßt nach Spielbergs 
Park-Abenteuer anscheinend nie 
mehr nach. Bei Rocket Science Ga- 


A Oie Bergwertung: Halt dich fit 


I 


A Weltraum-Flugi Renegade in 
Super VGA 
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ler, das Sci-fi*Adventure FireTeam Rogue, für 
Eishockey-Fans Brett Hüll Hockey ’95 und die 
Baseballsim Hardball 111 in Arbeit. Besonders 
vielversprechend sah ballz aus, ein 3D-Actions- 
pielchen der Extraklasse. Unter dem Arbeitstitel 
Jack Nicklaus Golf haben die Accolade-Program- 
mierer eine neue Golfsim für PC in der Mache, 
und mit Hardball 4 geht ein weiteres Game in die 
nächste Runde. Das CD-ROM kommt auch nicht 
ungeschoren davon, sind doch dort mit All-Pro Vi- 
deo Football, All-Star Sports Collection und 
Battle Isle 2000 drei Titel geplant. 

Das Spielelabel Legend war ebenfalls nnterm 
Accolade-Dach zu finden und konnte mit ersten 
Bildern zu den neuen Spielen Death Gate und 
Mission Critical aufwarten. Bei der gebotenen Grafik dürft Ihr 
jetzt schon auf das Endergebnis gespannt sein. 


Was für ein Mann: Hulk Hogan 


mes drehen nun Cadillacs and Dino- 
saurs zusammen die Runde. Das Spiel 
basiert auf den Grafiknovellen von 
Mark Schultz, das Thema ist eine Hetz- 
jagd im Cadillac durch eine Zukunfts- 
erde, die wieder von Sauriern bevöl- 
kert wird... - schau an! Das Spiel be- 
steht aus einer 2 1/2-D-Grafik und wird 
auf CD-ROM erscheinen, als Termin 
wurde der Herbst in den USA genannt, 
was aber auch “Winter” bedeuten 
kann. 

Das zweite Game ist im Weltraum ange- 
siedelt. LOADSTAR - The Legend of 
Tully Bodine spielt in einer riesigen 
Mondstation des22.Jahrhunderts.Tully 
Bodine ist ein Trucker-Veteran, der mit 
seinem Zukunftsvehikel Transporte 
zwischen den einzelnen Basen erledigt. 



▲ Uve: Prügetgame-Hefden zum An fassen 


Acclaim 


A Deathgate heißt das neueste Acclaim hat die Umsetzung filmischer Vorlagen ins Auge gefaßt. 

Legend-Advenfure g^gate kommt im November erstmals ein Sci-fi-Actionadven- 

ture zur gleichen Zeit wie der gleichnamige Film auf den Markt (ge- 


Hier bekommt er einige heikle Aufträ- 
ge, die er nur mit List, Geschwindigkeit 
und Tücke erledigen kann. Das Spiel 
entstand unter Zuhilfenahme von ech- 
ten Schauspielern (darunter Ned Beat- 
ty und Barry Primus), die in gerenderte 
Szenen eingesetzt wurden. Super-Gra- 
fik erwartet uns damit auf dem CD- 
ROM. Auch dieses Spiel wurde für den 
Herbstangekündigt. 

Accolade 

Herbst und Winter werden heiß beim 
Sportspielspezialisten Accolade; Für 
SNES sind Bubsy II, der Plattformknal- 



A frste Shots zu Goblins 4 



A Fufurish'sc/ies Gamedesign: Kine- 
maHon am Wavefront-Stand 


plant für: Super NES, NES, Game Gear, 
Game Boy). Eine weitere filmische Um- 
setzung kommt mit True Lies zeitver- 
setzt in die heimischen Konsolen. Der 
absolute Knaller dürfte jedoch Mortal 
Kombat II sein, ein Beat’Em Up für alle 
Liebhaber der Prügelspiele, das für 
SNES, NES, Game Boy und Game Gear 
im September kommt. Auch die nächste 
Generation Spiderman steht uns dem- 
nächst mit Maximum Camage ins 
Haus. 

Koei 

Konsolenspezialist Koei peilt nun auch 
den PC-Markt an. 1 bis 8 Spieler können 
an dem Strategiespektakel Romance 
of The Three Kingdoms III teilneh- 
men. Mit Genghis Khan II könnt Ihr 
die Mongolei und den Rest der Welt er- 
obern. Ein neues Adventure-Rollen- 
spiel steht mit Celtic Tales: Balor of 
the Evil Eye ins Haus. Für alle Produk- 
te gilt der Veröffentlichungszeitraum 
Herbst-Winter. 

Media Vision 

Das amerikanische Multimediahaus 
MediaVision ist fleißig am Entwickeln: 



A Take2 kommt bei Cametek mit 
Star Crusadergroß raus 
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Nach den Erfolgen von “Quantum Gate ” 
und “Criticül Path" sind nun jeweils 
Fortsetzungen geplant. “Daedalus En- 
counter” schreibt die Geschichte von 
Kat weiter; gemeinsam mit Quantum 



A KönsHer malen dreidimensional 


Gate II - The Saga Continues werden 
die Seqauls demnächst einen Angriff 
auf die CD-ROM-Schächte starten. Ver- 
sprochen ist auf jeden Fall mehr inter- 
aktive Handlungsfreiheit: Ihr dürft also 
gespannt sein. 
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A Recht bunt am Acclaim-Stand 


Psygnosis 

Größer, besser, lustiger sollen die 
neuen Lemmings 3 werden, die sich 
voraussichtlich im Herbst über die 
Klippen der Laufwerksschächte von 
PC-CD-ROM und 3DO stürzen. Nicht 
mehr “Scavenger 4” sondern “Nova- 
storm” ist der Name eines weiteren 
neuen CD-ROM-Spiels, das mit bril- 
I lanten Silicon-Graphics-erzeugten 

[ Grafiken aufwartet. Terry Pratchetts 

; Discworld (PC-CD-ROM, Sega-CD) 

nimmt ebenfalls allmählich Formen an. 
I Mit allen drei Spielen ist Ende des Jah- 

res zu rechnen. 

Viacom 

Unter dem Label Viacom haben einige 
Firmen Neuigkeiten angekündigt, die 
; viel Gutes erwarten lassen. Simon & 

: Schuster Interactive bringen einen 

Klassiker der Dichtkunst auf den Moni- 
tor: Macbeth. Wer Shakespeares Mei- 
sterwerk kennt, darf sich auf das inter- 
aktive Spiel freuen. Star-Trek-Fans 
werden aus dem Häuschen sein: Aus 


dem gleichen Hause stammt das Star Trek- The Next Generati- 
on - Interactive Technical Manual U.S.S. Enterprise NCC- 
1701-D. Der etwas längere Titel enthält eine Sensation: Mit Hilfe 
eines modernen CD-ROM-Laufwerks kann man durch die Enter- 
prise gehen und sich alle Stationen bis ins kleinste Detail ansehen 
und erklären lassen. Insgesamt sechs CDs sollen zum Technical 
Manual gehören. 

Von Paramount Interactive kommt Viper: Steel Venom, eine 
Kombination aus 3D-Autorennen und Adventure für PC-CD-ROM. 
Im Spiel geht es um 
Straßenrennen in ei- 
ner Großstadt. 

Und noch einmal dür- 
fen sich Star-Trek-Fans 
freuen. Diesmal ist die 
Raumstation Deep Spa- 
ce Nine Schauplatz ei- 
nes neuen Spiels: The A Psygnosis macht Dampf mit 

Hunt für PC-CD-ROM Novastar 
erscheint im Herbst. Exzellente Grafik unter Zuhilfenahme von ech- 
ten Fotos sowie eine spannende, extra neu geschriebene Story mit 
allen Protagonisten der Serie bieten richtig was für verwöhnte Scien- 
ce-fiction-Kenner. 



Playmates Interactive Entertainment 

Star Trek scheint sich zu einem Renner der Computer-Software zu ent- 
wickeln, aber auch der Konsolenmarkt soll von der erfolgreichsten SF- 
Serie profitieren. Von Playmates gibt es daher Deep Space Nine: 
Crossroads of Time 
für das SNES. Ein 
Dieb in der Station 
und eine Gefahr aus 
dem Wurmloch müs- 
sen in diesem Action- 
Adventure bekämpft 
werden. Enthalten 
sind natürlich alle 
bekannten Figuren 
ausDS9. 

Earthworm Jim ^ ^jf Earthworm Jim auf Tour 

ist ein niedlicher 

kleiner Kerl und der Heldin einem SNES-Action-Game der Extrakiasse. 
Das Spiel basiert auf 3D-Scaling und demAnimotion-Verfahren,was für 
fast trickfilmartige Sequenzen bürgt. 

EXO SQUAD, ebenfalls für das SNES, bringt Action und Science- 
fiction auf die Monitore und Fernseher. Die Spieler bekämpfen sich in 
futuristischen Anzügen, deren Waffensysteme alles in den Schatten 
stellen, was bisher dagewesen ist. 



Gametek 


Das multinationale Label Gametek hat mit Take2 ein neues Pro- 
grammierteam aufgetan, das sehr vielversprechend ist. Im Herbst 

werden unter ande- 




A Diese beiden Nasen durften 
natürlich nicht fehlen 




rem Star 
Frontien 
Counters, 
Bureaul3 
(alle für 
CD-ROM, 
Amiga,CD32). 
Erste Bilder 
machen neu- 
gierig. 


Crusade r, 
First En- 
Hell und 
erwartet 
PC. 





UerameetsScorpions 

Am Donnerstog brachen für mich neue Zei- 
ten an: Belm US-Gold-Stond konnten zwei 
Mitglieder der deutschen Rockband "Scorpi- 
ons" bewundert werden. Hintergrund: Die 
Mega-CO-Version von World Cup USA 94 
enthält die zwei von den Scorpions speziell 
für die WM in den USA komponierten Titel 
"No paln, no gain" und "Under the same 
sun". Grund genug, mich mit Scorpion Mat- 
thias Jabs etwas näher zu unterhalten. 

ASM: Was machen die Scorpions zur Zeit? 

Motthias; Wir sind gerade in Amerika auf 
großer Tournee und haben Konzerte in 
Südomerika gegeben. Jetzt sind Konzerte 
an der Ost- und Westküste an der Reihe. Die 
CB ist da eine willkommene Abwechslung. 

ASM: Hier findet ja gerade die WM statt. 
Hattest Du GelegenheiU etwos davon zu se- 
hen? 

Matthias: Ich höbe mir die Eröffnungsfeier 
und das Spiel gegen Bolivien angeschout, 
das war riesig. Dos Spanienspiel konnte ich 
nicht sehen, ich kom vom Kurztrip aus der 
Schweiz und hob dos Spiel verpennt. 

ASM: Wenn du Zeit hast, spielst du am 
Computer? 

Matthias: Eigentlich eher selten, dazu 
fehlt mir wirklich die Zeit. Aber so 'ne Messe 
hier ist schon interessant. 

ASM: Was planen die Scorpions für die Zu- 
kunft? 

Matthias: Zunächst erst mal nach Hause, 
und dann wollen wir nöchstes Jahr ein neues 
Album aufnehmen. 

ASM: Danke, Motthias, für das Gespräch. 
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© eine Frage, in Roskilde 
dürfte jedes Jahr das 
größte Festival in Europa 
laufen. Dieses Jahr waren 
es mal locker 90.000 (85.000 offiziell zah- 
lende) Gäste, die sich mehr als 120 



A Wenig Textilien und wenig Bewegung: 
So lautete der Tagesbefehl 


Bands auf sechs Bühnen an den vier 
Haupttagen reingetan haben. Alles klar? 

Für eben mal 160 Mark Eintritt inklusi- 
ve freies Campen war das Gebotene ’ne 


zu Fuß, per Fahrrad, Motorrad oder Auto 
in Richtung Festivalgelände schleppten, 
machten das Chaos perfekt. Die Hitze tat 
ein übriges. Wer kein Gepäck dabei hat- 
te, kam gerade aus der Stadt und hatte 
sich mit Flüssigkeit eingedeckt. Beim 
Transport der Getränke waren die Leute 
erfinderisch. Am meisten kopiert wurde 
jedoch die Version, die Bierkiste am 
Strick oder Gürtel einfach hinter sich 
herzuschleifen. Nach gut zwei Stunden 
Chaos in der Gluthitze entschlossen wir 
uns, auf dem Parkplatz zu bleiben, da alle 
Camping Areas ohnehin restlos überfüllt 
waren. 

Rein ins Getümmel. Erste Überra- 
schung: Mitgebrachte Getränke konnten 
am Eingang in Plastikbecher umgefüllt 
werden. Ein Beispiel, das Schule machen 
sollte, finde ich. Das erste kühle Bier 
nach dem Anreisestreß war natürlich in 
Null Komma nix weg. Die ersten Bands 


Schön ist’s, wenn ein Alt-Hippie von Woodstock 
und der Love-and-Peace-Generation erzählt. 
Keine Panik, auch Ihr könnt mitreden. Seit 24 
Jahren gibt es das jährliche Roskilde-Festival in 
Dänemark. Wir waren für Euch dabei. 


ganze Menge. Logisch, die Hippies von 
damals waren in der Minderzahl. Das 
Hauptpublikum bestand aus 16- bis 



A Letzter Tag und viele Sonnenbrände 


30jährigen. Der Großteil der Gäste kam 
aus Deutschland, Schweden und natür- 
lich Dänemark. Ansonsten waren alte eu- 
ropäischen Länder mehr oder weniger 
vertreten. Und alle hatten eins gemein- 
sam: Eine Woche Party lag vor Ihnen! 

Schon die Anfahrt war ein Abenteuer 
für sich. Die Menschenmassen, die sich 


legten bereits los, als das nächste Bier 
geordert wurde. Bis “Rage against the 
Machine” um 20 Uhr war das Programm 
eher dünn, während die Stimmung be- 
reits am Überkochen war. Kein Wunder, 
die alten Hasen unter den Roskilde-Fans 
waren schon ein paar Tage früher ge- 
kommen und hatten ohne Live-Musik 
Party gemacht. 

Schon nach drei Stunden war klar: Alte 
Bands zu sehen, war unmöglich. Und das 
lag weniger am Spielplan, sondern am 



A Wer kontakhcheu war, mußte 
hoch hinaus 


Weg zwischen den Bühnen. Wenn so eine Masse von Leuten jeden 
freien Platz auf den Wiesen für kleinere und größere Sit-ins benutzt, 
ist ein Vorwärtskommen nahezu unmöglich. Die Menschenmassen, 



▲ Z7 Top: Drei alte Männer, die lustig sind 


die sich von einer Bühne zur anderen bewegten, wurden nur noch 
durch die Menschentraubenvor den Bierständen übertroffen. 

Aber die Massen waren nicht unangenehm, zumal es mir so vor- 
kam, als würde die ganze Meute zu sechzig Prozent aus hübschen Dä- 
ninnen und Schwedin- 
nen bestehen. Er- 
schwerend kam hinzu, 
daß deren Tagesklei- 
dung größtenteils, hm... 

- von großer Sparsam- 
keit zeugte. By the way: 

Hatte ich schon er- 
wähnt, daß die Tages- 
temperaturen bei 30 
bis 35 Grad lagen? 

Egal wer man war 
oder was man war - 
Hauptsache, man war 
dabei. Um mit den Dä- 
nen ins Gespräch zu 
kommen, reichten 
meist ein paar Brocken 
Englisch und viele Ge- 
sten mit Hand und Fuß. 

Schließlich drehte es 
sich eh nur selten um 
intellektuell hochflie- 
gende Themen. Als dann später am Abend Aerosmith ioslegten und 
die Stimmung sich auf ein Niveau in Richtung Euphorie eingependelt 
hatte, kam eine kleine Überraschung: Die Temperaturen sanken 
schlagartig mit Einbruch der Dunkelheit. Aus den über 30 Grad wur- 
den ca. 12 Grad. Sofort waren Hunderte von kleinen Lagerfeuern im 
Gange, die zuerst mit Pappe und Papier, später auch mit Plastikbe- 
chern und allem anderen Brennbaren geschürt wurden. Vor allem 
die Schweden und Dänen saßen gnadenlos im dichten schwarzen 


Die Bands 

Aerosmith, Peter Gabriel, ZZ-TOP, 
Elvis Costello and the Attractions, 
Björk, George Clinton, Grant Lee 
Buffalo, Rage Against the Machine, 
Artur Ru bin stein, Sepultura, Dwight 
Yoakam, Babes in Toyland, Mary 
Black, Clavi^finger, Bruce Cockburn, 
Gnags, Ben Harper, Angelique Kid- 
jo, The Levellers, Maceo Parker & 
Roots Revisited, Madder Rose, Mer- 
cyful Fate, No Means NO, Paradise 
Lost, Les Rita Mitsouko, Rollins 
Band, Sort Soi, Paul Weller, The 
Boo Radleys, Charlie Hunter Trio, 
Dead Moon, Hair and Skin Trading 
Company, Inspiral Carpets, James 
Taylor Quartet, Killbilly, Mutho's 
Day Out, Posies, Sick of it All, Speci- 
als und ungefähr 80 weitere Bands 
und DJs. 
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▲ Der Buddha erinnert mich irgend- 
wie an King Elvis 

Chemiequalm und wärmten sich an den 
spärlichen Flammen. Zwar waren Lager- 
feuer verboten, aber die Ordner und die 
Polizei drückten während der ganzen 
Zeit alle verfügbaren Augen zu und be- 
schäftigten sich lediglich mit der Katego- 
rie “Ein-Bier-war-wohl-schlecht-Fan". 

Überhaupt hielten sich die Ordnungs- 
hüter zurück. Über alle Tage habe ich 
nicht mal ein Dutzend Sheriffs gesehen, 
und die Ordner waren nur an den Eingän- 
gen und in den frühen Morgen- 
stunden zu Gange. Irgendwer 
mußte ja die Unmengen von 
Müll wegräumen, die 
90.000 konsumierende 
Leute verursachen. Für 
Ordnung brauchte 
man aber - ein 
bißchen Toleranz 
vorausgesetzt - 
auch nicht zu sor- 
gen. Festivalty- -4 ^ 
pische Schlägerei- 
en blieben vollends aus. 

Einziges Problem waren die Toi- 
letten. Es waren einfach zu wenige. Also 
mußte man sich an die Zäune, Bäume 
und Büsche stellen, um zwei bis drei Bier 
loszuwerden. Nach zwei Tagen kannte da 
auch das weibliche Geschlecht keine 
Hemmungen mehr, schließlich war stän- 




•*>* 


Morgens um 5 Uhr ist die Welt 
fast noch in Ordnung 


A Die Weltmeisterschaftim Sonnen- 
bad-Verknoten 


dig eine Schlange von mindestens zehn Leuten vor jedem Lokus. Die 
Folge ist klar; Ein sumpfiger Grünstreifen an den Zäunen, der von 
Tag zu Tag breiter wurde und immer penetranter stank. Für uns hieß 
es: Nase zu und durch. Das machte aber eigentlich überhaupt nichts, 
denn letztendlich haben alle gestunken wie drei Tage Pumakäfig. 

Wenn gerade keine 
Band so richtig zusagte, 
blieb immer noch genug 
Unterhaltung durch die 
anderen Besucher. Je- 
der machte so sein 
Ding, und manche von 
diesen Dingen waren 
echt bühnenreif. Hals- 
brecherische Stunts an 
Telegrafenmasten, auf 
der Erde, auf und unter 
anderen Menschen, auf 
Bühnendächern, Toilet- 
tenhäuschen, auf Mo- 
torrad-Sitzbänken und 
so weiter. Mein Lieb- 
iingsstunt war übrigens die Bierbestellung, zumal ich meinen 
Dänischwortschatz um ein paar Worte erweitern konnte (die Zahlen 
von eins bis zehn und “Öl’VBier). 

Die härtesten Tage, was Bands anging, waren wohl der Freitag 
und der Samstag. Top-Act an Top-Act! Allein 45 Bands 
und diverse andere Shows standen an beiden 
Tagen auf dem Programm. Das forderte 
natürlich ordentlich Stehver- 
mögen. Allein; Alles zu se- 
hen, war unmöglich. 

Zum Glück ging das Pro- 
gramm “nur" von 10 Uhr vor- 
mittags bis 3 Uhr morgens, so 
daß ein paar Stunden Schlaf ei- 
gentlich immer drin waren. Außer 
man ließ sich auf den Camping Areas 
auf 24-Stunden-Partys ein, die es dort 
im Dutzend gab. 

Wer jetzt erwartet, daß ich 120 Konzert- 
kritiken hinlege, der hat sich geschnitten. 

Aber allgemein kann man sagen, daß sich die 
Newcomer durch die Bank weg mehr Mühe gegeben haben. Top-Acts 
wie zum Beispiel ZZTop, Aerosmith, Peter Gabriel, Björk, Rollins Band 
oder Accept spulten ein- 
fach ihr Festivalpro- 
gramm runter, gaben ei- 
ne eingeplante Zugabe 
und waren wieder weg. 

Die kleineren Bands 
spielten da schon eupho- 
rischer. Die Stimmung 
war geladener, und die 
Bands hatten einfach 
mehr Power. 

Soundmäßig wurde jeder Geschmack bedient - von Techno, 
House, Rock, Crossover über Hard Rock, Heavy Metal, Jazz, Blues, 
Folk bis hin zu Ska, Hip Hop und Cabaret war alles dabei. Sound- 
technisch saumäßig habe ich nur ein Konzert gefunden - und zwar 
das von Clawfinger auf der Freilichtbühne, obwohl dort normaler- 
weise der beste Sound war. Der Rest war erste Sahne oder zumin- 
dest hörbar. 


DieCraw 

Stefan (Kiel); Musikalische Bera- 
tung, Paggi (Kiel): Beratung in Fra- 
gen aller Genußmittel, Karen 
(Braunschweig): Leitende Fotogra- 
fie. Alorcus(Eschwege); Schreiber. 


Tips für Roskiide '95 

Anreise: möglichst früh. Am besten 
ein bis zwei Tage vor dem offiziel- 
len Beginn. Kopenhagen ist schließ- 
lich auch nur 35 Kilometer entfernt 
und immer für einen Trip gut. Emp- 
fohlene Route: Fehmarn, Fähre Putt- 
garden-Rodby (kostet für Hin- und 
Rücktour ca. 200 DM pro Auto, 
egal wie viele Insassen), Autobahn 
Richtung Kopenhagen, Abfahrt Ro- 
skilde/Flughafen runter. 

Camping: Wenn man früh genug da 
ist, sollte man sich einen Platz weit 
weg vom Zaun nehmen (da stinkt's 
nicht so). Sollte alles voll sein, kann 
man sein Zelt auch illegalerweise auf 
den Parkareas auf stellen (schön ru- 
hig, aber riskant, well die Ordner 
Euch die Heringe klauen könnten.) 
Geld: am besten auf der Föhre tau- 
schen (dort nimmt man auch Münz- 
geld). Für jeden Tag sollte man zwi- 
schen 200 und 400 Kronen rech- 
nen. Wer Zigaretten braucht, sollte 
den zollfreien Einkauf auf der Föh- 
re ausnutzen. Bier sollte man sich - 
soweit es geht - aus Deutschland 
mitnehmen. Aber Achtung: War- 
mes Bier schmeckt ekelhaft. Und 
wer hat schon 'nen Kühlschrank da- 
bei? 

Treffpunkte: Reist man in der Grup- 
pe, sollte man zwei feste Treffpunkte 
auf dem Festivalgelände ausma- 
chen. Die Fahnen, die Ihr auf den 
Fotos seht, sind nichts anderes als 
mobile T reffpunkte. 

Love and Peace waren allerorten zu 
spüren; der alte Geist von Woodstock 
wurde wieder lebendig. Ein starkes 
Festival, das für dänische Verhältnisse 
von den Preisen her extrem günstig 
war. Für mich keine Frage, nächstes 
Jahr im Sommer steht Roskiide wieder 
auf dem Programm. Erstens wird es das 
25. Jubiläum, und zweitens weiß ich 
jetzt, wie der Hase läuft. Man sollte ei- 
nen Aufkleber in Druck geben: 

Roskiide ’94 - Ich hab’s über- 
lebt! 




▲ Grüße aus Roskiide! 
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Auf ihre neuen Spielideen wartet die Szene. Ihr Marken- 
zeichen: schnell, witzig, kreativ, teilweise auf dem Index 
(weil zu brutal) und alles Shareware. Genau, die Rede ist 
von Apogee, Epic MegaGames und id. Unser Mann am Ball, 
Derek dela Fuente, trank ein Tößchen mit den Machern und 
entlockte ihnen einige interessante Geschichten. 


chen, die ihre Software unter dem bekannten Label vermarkten 
wollen. Was genau tunSie für die Software, bevor sie verkauft wird? 
Tim Sweeny (Epic): Zur Zeit ist die Distribution nur ein kleiner 
Teil unseres Gesamtgeschäfts. Epic spielt eine weit größere Rolle 
bei der Spielentwicklung als viele andere Spielefirmen. Wir brin- 
gen Programmierer, Zeichner, Designer und Musiker zusammen, 
wir koordinieren ihre Arbeit, geben ihnen eine Richtung und ein 



▲ One Must Fall 2097 (OMFl Epic 


ASM: Wenn Sie die Möglichkeit hätten, 
in der Zeit zurückzugehen, um noch 
einmal das Marketing- und Verkaufs- 
konzept Shareware zu wählen - wäre 
Ihre Entscheidung die gleiche? 

Tim Sweeny (Epic): Bestimmt, Share- 
ware ist ein hervorragendes Mittel, um 


Spiele zu verbreiten, und sie erreicht 
viele Leute und sorgt damit für eine 
weite Verteilung der Spiele. 

Scott Miller (Apogee): Ja, wir würden 

PU'Z'Slb ü/jd UU-dljj- 
Vzifb] uni yjd^jj ubiibn'fnilcö 

"Wir haben schon eine ganze Reihe neuer 
Spiele in Sicht, solche wie MysHc Towers (ein 
Puzzie-Spiel) Whacky Wheels (ein dreidi- 
mensionales Rennspiei) und Rise of Triad, 
ein 3D-Ballerspiei mit vielen neuen Tricks." 

es wieder in der gleichen Weise ma- 
chen. Unsere früheren Spiele waren 
nicht gut genug, um im Fachhandel ver- 
kauft zu werden, so hatten wir nicht viel 


Auswahl. Viele der Spiele, die wir jetzt 
gerade entwickeln, könnten leicht Hits 
im kommerziellen Handel sein; trotz- 
dem verkaufen wir sie zuerst als Share- 
ware. 

ASM: Kann man als Shareware-Autor 
gut leben, oder muß man es mehr als 

“ernstes Hobby” 
betrachten? 

Jay Wilbur (id): 
Ein Knüller kann 
mehrere Millio- 
nen Dollar ein- 
bringe n. 

Scott Miller (Apo- 
gee): Viele der 
Apogee-Spitzenent- 
wickler sind reich 
geworden und be- 
sitzen jetzt neue 
Häuser und 70.000- 
Dollar-Sportwagen, Es ist sicherlich mehr 
als ein Hobbyeinkommen! 

Tim Sweeny (Epic): Es ist ein gutes 
Geschäft zum Einsteigen, denn ein Au- 
tor kann das Entwickeln eines Spiels als 
Hobby beginnen, dann später, wenn die 
Lizenzgebühren steigen, wird es eine 
Vollzeitarbeit. Der Autor von Epic Pin- 
bali begann seine Arbeit bei Epic als 
Teilzeitarbeit. Sein erstes Spiel, Solar 
Winds, war ein mittlerer Erfolg, und es 
ermöglichte ihm dann, die nächsten 
zwölf Monate full-time an Epic Pinball 
zu arbeiten. Das Spiel wurde bald ein 
phänomenaler Erfolg, und die Regi- 
strierungsrate war ausgezeichnet. 
ASM: So weit ich weiß, entwickeln Sie 
heute Spiele nicht mehr selbst, aber Sie 
werden von jungen Teams angespro- 



Ziel, finanzieren die Projekte, und wir unterstützen viele Talente 
im Bereich Entwicklung und Marketing. Epic hat eine Angestellten- 
mischung im Haus, und die Mitglieder der Entwickler-Teams sind 
über das ganze Land 
verstreut. 

So werden High- 
Tech-Firmen in Zukunft 
arbeiten. Wir sind nicht 
durch geographische 
oder Beschäftigungs- 
grenzen beschränkt, so 
können wir sehr eng 
Zusammenarbeiten. 

Scott Miller (Apo- 
gee): Apogee arbeitet 
mit Entwicklern auf 
vielen verschiedenen 
Gebieten, ln allen Fäl- 
len sind wir beteiligt am Design der Spiele, die wir veröffent- 
lichen. Tatsache ist: Jedem Entwicklungsteam ist ein Projektlei- 
ter von Apogee zugeteilt, der die Entwicklung des Spiels über- 
wacht. 


"Wir setzen ouf One Must Fall, eine Art 
Street-Fighter-Spiel, das dem Genre einen 
neuen Dreh draufsetzt. 

Was euch bald erscheinen wird, ist Jazz 
Jockrobbit, das schnellste scrollende Spiel, 
das Ihr jemals auf PCs gesehen habt! Es 
ähnelt ein biBchen einem kleinen Hasen mit 
einem großen Gewehr, zusammengeschnürt 
mit Grafik und Sound in Topquolität." 


ASM: Wie viele Spiele 
mit guter Qualität be- 
kommen Sie im Durch- 
schnitt im Jahr ange- 
boren - und bekom- 
men Sie die Games ver- 
marktungsfertig, oder 
schauen Sie sich ein 
Spiel an und arbeiten 
dann mit Ihren eigenen 
Entwicklern daran 
weiter? 

Scott Miller (Apo- 
gee): Wir bekommen 
jede Woche viele Vorschläge von Entwicklern, die möchten, daß 
Apogee ihre Spiele veröffentlicht. Die meisten der Vorlagen wer- 
den zurückgeschickt - nur ein paar davon sind jemals akzeptiert 
worden. Die meisten Entwickler, die mit Apogee arbeiten, sind 



▲ Halloween Harry: Tiefgekühlte Aliens 
hallen sich zwar länger, aber bitte trotz- 
dem auf das Verfallsdatum achten 
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▲ Das id-Team in voller Schönheit 

auch von Apogee rekrutiert worden, 
weil wir gesehen haben, daß sie sehr ta- 
lentiert sind, entweder beim Program- 
mieren oder bei der Gestaltung. 

Tim Sweeny (Epic): Für Epic ist ein 
guter Entwickler ein potentiell großer 
Entwickler. Wenn wir über einen poten- 
tiellen Autor reden, bewerten wir seine 
Spiele, aber wir denken weiter bis zu 
seinem zweiten und dritten Spiel. Diese 
Philosophie gewährleistet Spiele, die 
sichimmerweiterverbessern. 

ASM: Wie stark ist die Konkurrenz zwi- 
schen den großen PD-Firmen, und wie 
locken Sie die Entwickler, damit sie Ih- 
nen ihre Produkte präsentieren? 

Jay Wilbur (id): Wir warten nicht auf 
Einsendungen. Wenn eine ankommt, 
sagen wir dem Autor gewöhnlich, er sol- 
le es an Apogee oder Epic schicken. Wir 
haben zwei handverlesene Gruppen - 
Raven Software (Shadowcaster) und 
Cygnus Studios (Raptor) ausersehen, 

L>j=i vzjsi ipJi 

Tim Sweeny: "Epit erschien auf dem Markt 
als gutgläubige Shareware-Spielefirma, 
zwei Johre nochdem wir Jill of the Jungle 
veröffentlicht hatten - ein 256-Farben- 
VGA-Spielhollen-Adventure. Ich entwarf und 
progrommierte dos Spiel mit Hilfe eines 
Grafikers und eines Musikers, innerhalb 
von zwei Wochen nach der Veröffentlichung 
von Jill of the Jungle erhielt ich jede Men- 
ge Briefe und Registrierungen dafür. Dann 
stellte ich die ersten beiden Angestellten 
für Epic ein, und wir begannen unsere 
Entwicklungen und unser Marketing auszu- 
weiten." 

um Spiele mit der Doom-Engine zu ent- 
wickeln, die Ende ’94/Anfang ’95 unter 
dem id-Labelveröffent!ichtwerden. 

Wir sind nicht daran interessiert, mit 
irgendwem zu arbeiten. Wir sind nur 
daran interessiert, mit den Besten zu 
arbeiten - wenn wir Sie einladen, mit 


unserer Technik zu arbeiten, wissen 
Sie, daß Sie zu den Besten gehören. 
Scott Miller (Apogee): Es ist schwierig 
zu beurteilen, wie sich die Konkurrenz 



A Tim Sweeny (Epic}: "Shareware ist 
ein gutes Geschäft zum Einsleigen" 


bei Apogee-Ver kaufen auswirkt. Der 
Shareware-Markt ist so groß, daß erviel 
mehr konkurrierende Firmen versor- 
gen kann. Unsere Verkäufe steigen 
ständig’ und Apogee ist erfolgreicher 
denn je. 

ASM: 3D-Engines wie die für *Hundefels 
4C* benutzte, und mehr noch die für 



*Wumm* eingesetzte, eröffnen bisher nicht gekannte Möglichkei- 
ten für Spielesoftware. Bis jetzt haben wir nur sehr blutige Baller- 
spiele in diesem Stil gesehen, obwohl die Spiele selbst riesige Erfolge 
überall in der Weit wa- 
ren. Beide Spiele sind 
in Deutschland ja auf 
dem Index wegen der 
Gewalt, die sie zeigen 
(und nur teilweise we- 
gen der Nazisymbole, 
die dort gezeigt wer- 
den). Haben Sie nie 
daran gedacht, Lern- 
spiele, epische Ad- 
oentures oder Ge- 
schichten wie Rol- 
lenspiele mit einer Gra- 
fik wie bei * Wumm * zu 
entwerfen? 

Scott Miller (Apo- 
gee): Apogee macht 
Gewaltspiele, weil es eine große Nachfrage nach Realismus gibt. 
Erwachsene spielen auch Spiele und mögen realistische Spiele ge- 
nauso wie eher traditionelle Games im Spielhallenstil. Unsere 
Gewaltspiele sind immer selbstzensiert. Wir entwerfen gerade ei- 
nige 3D-Spiele, die mehr Spielinhalt haben werden als “Wenn es 
sich bewegt - schieß drauf”, wie es bei *Wumm* sicher der Fall ist. 
Unsere kommenden 3D-Spiele werden mehr Tiefe und mehr Zu- 
sammenhang mit der Geschichte haben. 

Jay Wilbur (id): Wir haben das Spiel geschrieben, das wir (die 
leidenschaftlichsten 
Spieler der Welt) 
spielen wollten. Wir 
hatten Glück, denn je- 
der andere wollte es 
auch spielen. 

ASM: *Hundefeis4C* 
hat einen erfolg- 
reichen Vorfahren, ein 
altes Spiel auf dem Ata- 
ri 800 aus den frühen 
BÖern. Inspirierte dieser in Deutschland ebenfalls indizierte Oldie 
oderseine Geschichte Sie oder id zum erfolgreichen SD-Spiel? 

Jay Wilbur (id): Ja, *Burg Hundestein* war der Liebling von je- 
dem bei id Software in unseren Apple-ll-Zeiten. *Hundefels 4C* 
war ein Tribut an dieses Spiel. 

ASM: *Hundefels 4C* und Spear of Destiny spielen mit viel 
nationalsozialistischer Symbolik. Das läßt sich vielleicht noch 
durch die Spielstory erklären, aber was ist mit dem Hakenkreuz in 



A Jill of the Jungle, Epic 


"*Wumm* II: Hell on Earth im Fachhandel 
ab Oktober. Das Gemetzel geht weiter in 
einem Spiel, das größer, schlimmer und bes- 
ser als *Wumm* Ist. Heretic ist der Arbeitsti- 
tel eines zukünftigen id-Games von Raven 
Software, Veröffentlichung als Shoreware 
Ende '94. ""Wumm* wird mit Trainern und 
Tools erweitert. Strife ist der Arbeitstitel ei- 
nes Projekts von Cygnus Studios; Dos Ganze 
erscheint als Shareware Anfang/Mitte '95. 
Außerdem gibt's einen Cyberpunk-Rollen- 
spiel-Titel." 



A Bei Raptor heißt es: viel Feind, viel Ehr, viel Ballerei - und alle haben viel Spaß 
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* Wumm *? Haben Sie oder id irgendweb 
che Sympathien für rechtslastige Ideo- 
logien, oder glauben Sie, daß 
amerikanische Spieler sie haben? 



A Ep/c Pinball, immernoch eine der be- 
sten Flipperversionen auf dem Markt 


Jay Wilbur (id): Es gibt ein Hakenkreuz 
in *Wumm*. Der Grund, warum es da 
ist, ist der: böser Platz - böses Symbol! 
Natürlich: Ein paar Holzköpfe sehen 
sich das an und kommen zum Schluß, 
daß wir blöde Nazifreunde sind. 
FALSCH! 

Das Spiel findet in einer Phanta- 
sieumgebung statt, mit eingestreuten 
realen Symbolen, die helfen sollen, 
Dich in die Phantasie hineinzuziehen. 
Es spielt meiner Meinung nach 
keine Rolle, welche Symbole wir einset- 
zen - ES IST NUR EIN SPIEL. 
{Anm.d.Red: Und Ihr, liebe Leser? Wie 
ist Eure Meinung dazu?) 

Scott Miller (Apogee) testete sein Share- 
wore-Konzept mit der Veröffentlichung 
eines Action-Ahenteuers, wie es aus Spiel- 
höllen bekannt war: Kingdom of Km 
wurde 1987 fertiggestellt. Apogee war 
geboren - durch den riesigen Erfolg dieser 
Idee. Miller warb dann andere Spieient- 
wickler an, damit zahllose weitere Spiele als 
Shareware veröffentlicht werden konnten, 
id Software z.B. wor eins der ersten Ent- 
wicklungsteams, das von Apogee angeheu- 
ert wurde, und schon die erste Veröffentli- 
chung war der Superhit: Commander Keen. 
Es war dauerte Jahre, bis andere Firmen wie 
Epic begannen, die Vertriebsidee nachzu- 
empfinden. 

ASM: Die frühen Spiele unterstützten 
nurCGA-Grafik, dann kam EGA auf, und 
aktuelle Spiele bieten 320x200 Pixel bei 


256-Farben-Grafik und SoundBlaster- 
Unterstützung. Mit “ Rap tor” hat Apogee 
begonnen, auch MIDI-Musik-Unterstüt- 
zung anzübieten, obwohl im Spiel nur 
eine sich wiederholende Sequenz ange- 
boten wird. Wie werden Ihre Spiele in 
ein paar Monaten aussehen? Wie sieht 
es mit Super-VGA und echten MIDl- 
Soundtracksaus? 

Scott Miller (Apogee): Zukünfti- 
ge Spiele werden mit besserer Tech- 
nik ausgestattet sein. Es ist zur Zeit 
nicht leicht, mit der sich immer schnel- 
ler drehenden “Hardwareschraube” 
Schritt zu halten. Wenn neue Hardware 
herauskommt, brauchen wir 18 Monate, 
um Spiele zu entwerfen, die sie ausla- 
sten können. 

ASM: Weil wir gerade dabei sind, wer 
hatte eigentlich die Idee mit dem Na- 
men “Raptor"? War er inspiriert vom 
Film “JurassicPark "? 


'/DiJ 

Apogee erfand das Konzept, den ersten Teil 
eines dreiteiligen Spiels kostenlos freizuge- 
ben. Dahinter stand die Hoffnung, daß Spie- 
lerinnen und Spieler so begierig auf die 
nächsten Teile sein würden, die man aber 
nur bei einer Registrierung erhält. Fast ge- 
nial, denn es klappte. Apogee gehört heute 
zu den größten Spielefirmen der Szene. 



A OMF - Die Kampfstärke steigt noc/i jeder Prügelei 


Scott Miller (Apogee): Offensichtlich: 
Den Namen Raptor hielten wir für gut, 
weil er im Film “Jurassic Park” vorkam. 
Und - nun ja - unser Spiel benutzt den 
Namen entsprechend. In ihm ist der 
Raptor ein Raubvogel; das paßt gut zu 
den Kampfszenen im Spiel. 

ASM: Ihre Spiele wurden für den PC ent- 
worfen, Würden Sie eine DOS-Maschine 
als Ihren Lieblingsrechner bezeichnen, 
oder ist das nur Zufall? Könnten Sie sich 
andere Systeme vorstellen, für die Sie Ih- 
re Software konvertieren würden? 

Scott Miller (Apogee): Wir entwerfen 
Spiele für High-End-PCs wie den 486 
und den Pentium. Um unsere Spiele 
wettbewerbsfähig zu machen, ent- 
werfen wir sie für High-End-PCs. Es ist 
unmöglich, ein schnittiges Spiel zu pro- 
duzieren, das dann gut auf einem 386 
oder einer langsameren Maschine 
läuft. 

Jay Wilbur (id): W-3D ist schon fürs 
Super NES portiert worden, Versionen 
für Atari Jaguar und Macintosh sind ge- 


rade in Arbeit. *Wumm* soll auf Atari Jaguar, Sega 32X, unter Win- 
dows und OSy2 laufen, andere Plattformen sind im Gespräch. 

ASM: Wie stellen Sie sich den typischen Spieler Ihrer Spiele vor? 
Welches Alter hat er oder sie? 

Scott Miller (Apo- 
gee): Seit wir ver- 
schiedene Stile ent- 
werfen, wenden wir 
uns an eine große 
Gruppe von Spielern, 
angefangen bei denen, 
die Spielhallen-Spiele 
mögen, über Puzzle- 
spiele, Lernspiele bis 
zu realistischen Spie- 
len mit Gewaltanteil. 
ASM: Sie müssen Je- 
den Tag Hunderte von 
Briefen bekommen - Briefe von Fans, Fragen von Benutzern... - 
WiegehenSie damit um? 

Jay Wilbur (id): Wir versuchen alles, um sie zu beantworten. 

Scott Miller (Apogee): Ja, Apogee bekommt täglich mehr als 400 

Briefe, und das ist nicht leicht zu hand- 
haben. Wir haben allein drei Leute, de- 
ren Job es ist, die Briefe zu beantworten, 
ASM: Können Sie uns etwas über den 
merkwürdigsten oder lustigsten Brief er- 
zählen, den Sie jemals von einem Kunden 
bekommen haben? 

Scott Miller (Apogee): Ein Spieler 
schrieb mir zwölf Seiten und bat mich 
darin, mehr Aroz-Spiele zu entwerfen, 
indem er mir erklärte, wie die Spiele 
sein Leben positiv beeinflußten. 

ASM: Firmen, die “kommerzielle Spie- 
le” herausbringen, benutzen oft Mer- 
chandising-Artikel, um ihren Produkten 
den richtigen Einstieg in den Markt zu 
verschaffen. Kaffeetassen mit Bildern, Baseballmützen, Aufkleber, 
Anstecker, Musik-CDs, 

ziu i/ji'iij'djjd jdi 


Kalender... - es ist 
auch üblich, daß die 
Charaktere der Spiele 
als Poster in Magazi- 
nen erscheinen und so 
weiter. Denken Sie an 
eine ähnliche Unter- 
stützung für große 
Spiele Ihrer Firmen? 
Jay Wilbur (id): Ich 
stehe in Kontakt mit 
verschiedenen großen 
Spielzeug- und Uni- 
formherstellern we- 
gen der *Wumm*- 


Joy Wilbur: "In den frühen 90igern wandte 
sich Scott Miller (Apogee) an John Romero, 
John Carmack, Darion Carmack [unsere 
Gründungsmitglieder) und on Tom Hall, 
der inzwischen bei id ausgeschieden ist, 
mit der Bitte, ein Spiel zu machen. In die- 
ser Zeit arbeiteten alle bei einer Firma 
namens Softdisk und entwickelten kurze 
Unterhaltungs-Titel. In ihrer Freizeit be- 
gann die Gruppe, on Commander Keen: 
Invasion ofthe iforticonsiu arbeiten. Nach 
dem Erfolg des Titels verließ id Softdisk ge- 
schlossen." 


Rechte, und ein 

*Wumm*-Film ist in Arbeit. Merchandising mit einem bekannten 
Markennamen ist ein einträgliches Geschäft. 

Scott Miller (Apogee): Kommerzielle Firmen benutzen Mer- 
chandising, um ihre Produkte zu bewerben. Dank der freien Share- 
ware-Distribution und der damit verbundenen Werbung brauchen 
wir das nicht. So sparen wir das Geld für Werbung und können un- 
seren Autoren sehr hohe Lizenzen bezahlen. ddf/sd 
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Der Adventure-Uberflieger 
SIMON THE SORCERER soll 
dieser Tage auf CD-ROM 
rouskommen. ASM war ex- 
klusiv für Euch dabei, als die 
Charaktere sprechen lernten. 

irekt im Schatten des 
IjH^A Frankfurter Messeturms 
(Ihr wißt schon, das 
Ding, das aussieht wie 
das Empire State Building) liegt das 
Tonstudio Basement Audio, In dem die 
Dialoge für Simon the Sorcerer auf 
DAT gesprochen werden sollen. Als 
Sprecher hat sich Distributor Bomico 
natürlich nicht irgendwel- 
che Nasen von der Straße 
geholt, sondern speziell 
ausgebildete Leute enga- 
giert. 

Erik Börner leiht Simon 
seine Stimme. Der 26jähri- 
ge Schauspieler hatte in 
seiner vierjährigen Karrie- 
re schon diverse Auftritte 
im Fernsehen. (Wie heißt 
doch gleich die Serie über 
die Leute in einer Straße, 
die nach einem Baum be- 
nanntwurde?) Seine Stim- 
me dürfte aber bekannter 
sein. In dem Werbespot “Auf diese 
Scheine können Sie bauen” macht er 
dem Publikum den Fuchs. 

Peter Wenke übernimmt gleich meh- 
rere Charaktere in Simon the Sorcerer. 
Vom Dämon über einen Drachen bis hin 
zum Schmied werden Spielfiguren 
demnächst mit seiner Stimme über die 
Soundkarten-Speaker kommen. Peter 
ist ein alter Hase: ungezählte Werbe- 
spots, zum Beispiel für Konami und Se- 
ga (“Wo ist mein Sega?”), sichtbare 
Auftritte wie zum Beispiel in der Flop- 
Show als Flop-Man und als Musiker für 
den Film “Abgeschminkt”. Ich wollte 


wissen, wie er seinen 
Erfolg selbst ein- 
schätzt. “Ich spiele in 
der Bundesliga”, 
meint er trocken, 
zieht aber gleich eine 
seiner uitrakomi- 
schen Grimassen. 

Hans-Jörg Karren- 
brocks Voice läßt 
sich als Gangster, Dä- 
mon, Reiseleiter, 

Showmaster und Bar- 
keeper in “Simon" 
hören. Auch er hat 
sich in Sachen Schau- 
spielerei und Stimme 
einen Namen in der Branche gemacht. 
Hörspiele, Werbespots und vieles an- 
dere sind mit seiner Stimme unterlegt. 


Silke: 
Herrin über 
Script und 
1000 
Regler 




Erik und Peter können 
auch bei der Aufnahme die 
Faxen nicht lassen 


i' 


5? 


Ä 


Hans-Jörg übt für seine Rolle als ßarkeeper 
an der Basement-eigenen Bar 

ke noch nicht so ganz: “Kannst du die 
noch ein bißchen tiefer bringen?”. 
“Klar”, röhrt Peter und läßt eine 
sprachliche Gaglawine los, die er mit 
wilden Gesten unterstreicht. “O.K., die 
ist gut!" Silke ist zufrieden und drückt 
die Aufnahmetaste. Die Sache geht 
schnell über die Bühne. Wenig Verspre- 
cher, nur knappe Regieanweisungen 
zum Thema Betonung. Die Szene ist auf 
Tape. Echte Profiarbeit eben. 


A Starke Grafik für den zweiten 
Teil oder? 

Das wären alle Akteure des Aufnahme- 
tages. Nein, Moment, Silke Mühl fehlt 
noch. Sie ist die Studiomanagerin und 
- so schien es mir - das Herzstück des 
Studios, das seit Januar 1991 “on the 
Air” ist. Nach ihren Anweisungen legen 
Erik, Hans -Jörg und Peter im Aufnah- 
meraum hinter der Glasscheibe los. 
Kurze Stimmenprobe. Knifflig, schließ- 
lich müssen Peter und Hans-Jörg meh- 
rere Charaktere übernehmen und ver- 
schiedene Tonlagen drauf haben. 
Peters Stimme für den Dämon paßt Sil- 


A Erste Eindrücke 
von Simon 2 


Insgesamt zwei Tage hat es gedauert, bis 
Simon und alle anderen Charaktere ihre 
deutschen Stimmen bekommen haben. 
Für Silke, Peter, Hans-Jörg und Erik war 
es eine willkommene Abwechslung von 
der Werbespot-Arie, die 75 Prozent ihrer 
Arbeit ausmacht. Ihr könnt Euch jeden- 
falls schon mal auf eine sauber 
vertonte Version von Simon the 
Sorcerervorbereiten. 
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Computer machen das 
Comic-Zeichnen zur 
Lust, Japaner erobern 
mit Mangos das Abend- 
land-Trends des 
sechsten internationalen 
Comic-Salons in Erlan- 
gen. Kein Zweifel: Die 
Welt der bunten Bilder 
ist im Aufbruch. 
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ine Maus schwebte über 
Erlangen: Mit einem rie- 
sigen Spezialbalion Mar- 
ke Micky Maus be- 
herrschten die Comics nicht nur das 
Stadtbild, sondern auch den fränki- 



► 

Guter Bei- 
stand: Riker 
samt Lese- 
ratten 


A Im Bilderwahn: Die Fans lassen 
ihre Comics signieren 


sehen Luftraum. Vom 2. bis 5. Juni 
gehörte den Comic-Freaks die Stadt, 
tummelten sich über 20.000 Fans in den 
Messehallen. 

Erstaunlich, wie sich der Salon ent- 
wickelt hat: Vor zehn Jahren waren 
ganze 32 Aussteller vertreten, gaben 
sich 40 Zeichner die Ehre. Jetzt, anno 
’94, hat der Comic-Salon internationa- 
les Format. Mit 91 Ausstellern, 17 Aus- 
stellungen, 32 Symposien und über 150 
anwesenden Comic-Künstlern bietet 
Erlangen die zweitgrößte Veranstaltung 
dieser Art in Europa - und das alle zwei 
Jahre. 

Schade nur, daß die Akzeptanz der 
Comic-Messe bei den Stadtväter bei 
weitem nicht so groß ist wie beim 
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in diesen Tagen seinen sechzigsten Ge- 
burtstag und watschelt immer noch 
frisch und munter durchs Leben. 

Ehapa nutzte die Gelegenheit, um die 
ohnehin schon erfolgreiche Barks Lib- 
rary um weitere Disney-Produkte zu er- 
gänzen. Nunmehr erfahren wir 
mehr über Onkel Dagobert - 
sein Leben, seine Milliar- 
den, dazu gibt es noch ein 
Donald-Special mit dem 
Titel 60 Jahre Donald 
Duck, ln diesem Band 
werden neue und bis- 
her unveröffentlichte 
Kurzgeschichten von 
Barks, Rosa und anderen 
vorgestellt; Höhepunkt ist 
natürlich Donalds Geburtstags- 
party. 

Weniger Geburtstage, aber ein klares 
Motto bot Branchenprimus Carlsen: 
Der September steht bei Carlsen ganz 
Im Zeichen der Science-fiction. Acht 
neue Titel stehen auf dem Programm. 
Geboten wird technische Fiction im Stil 
von Krieg der Sterne und Luc Orient bis 
hin zur Avantgarde des Kult-Zeichners 
Moebius und seiner Starwatcher. 


europäischen Publikum. Mehrmals 
kämpfte der Salon ums finanzielle 
Überleben, fehlten die Finanzspritzen 
der Stadt. Noch vor zwei Jahren wäre 
die Veranstaltung deshalb fast geplatzt. 

Aber selbst die kaputte Klimaanlage 
hielt die Besucher dieses Jahr nicht da- 
von ab, in Warteschlangen nach Auto- 
grammen ihrer Stars zu haschen. Kein 
Wunder: Statt simpler Namenszüge 
malten die Zeichner kleine Kunstwerke 
in die Alben der Fans - so entstehen 
Unikate mit Sammlerwert. 

Donald in Rente? 

Mit den größten Andrang gab’s beim 
Branchenzweiten, dem Ehapa-Verlag. 
Der hatte nämlich was ganz Besonderes 
zu feiern. Nicht genug damit, daß sich 
mit Don Rosa einer der größten Disney- 
Zeichner die Ehre gab, der wahre Star 
war ein Federvieh: Donald Duck. Der 
Pechvogel des Duck-Clans feierte just 


60 Jahre und 
kein bißchen Ren- 
fe-einfnc/eftV 
c/iefnteisfn/chf 
in Sicht 


t (£. 




Beinharte Science-fiction von ei- 
nem detailbesessenen Zeichner 
bieten die beiden Bände von Hard 
Boiled (Alpha Comic-Verlag), für 
Fans des romantisch-mystischen 
Thrillers wird die zauberhafte Rei- 
lieSambre im November be- 
endet (Carlsen). Fast genau- 
so schön, aber schauriger ist 
Neil Gaimans Der Preis des 
Lebens (Ehapa). Und die 
zahlreichen Fans von Super- 
man können aufatmen: Ab 
November erfahren wir, wie 
Eine Welt ohne Superman 
wohl aussieht (Carlsen). 


Kunst, Comics & Computer 

Höhere Weihen empfing Scott 
McLouds Comics richtig lesen. Das 
Buch ist was ganz Besonderes, wird 
doch erstmals das Medium durch sich 
selbst erklärt. Auf epischen 220 Seiten 
erfährt der Leser in anschaulichen 
Strips, was diese Art Literatur über- 
haupt ausmacht. McLoud entwickelt ei- 
ne Definition, erklärt die Bildsprache 
der Comics und führt in Zeichentechni- 
ken und -Stile ein. Kein Zweifel: Comics 
richtig lesen hat das Zeug dazu, DAS 
Standardwerk über Comics zu werden. 
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Die ASM'Liste für 
Fans des japanischen 
Comics und solche, 
die es werden wollen: 

AKIRA- Rasanter SF- 
Comic, wird jetzt end- 
lich bei Carlsen mit 
den Bänden 17 bis 19 
beendet. Und: Die 
Zeichentrickfassung 
ist Kult! 

APPLESEED - Men- 
schen VS. Cyborgs - 
Action pur ab Dezem- 
ber bei Feest-Comics. Auch als Animee (Zeichen- 
trick). 


CRYiNG FREEMAN - Adaption der 
Zeichentrickserie, bisher vier Bände. 
Romantischer Thriller um einen Kil- 
ler, der sich in sein Opfer verliebt; 
brutal. 

GON - Ein feister Mini-Saurier terro- 
risiert seine urzeitliche Umwelt. Text- 
los, zeitlos und zum Totlachen! Bei Al- 
pha-Comics. 

JIRAISHIN - Gangsterboß killt Ge- 
liebte des Helden - Rache folgt. Be- 
sonderheit: Deutscher Szenarist; 
spielt in Hamburg. Ab Dezember bei 
Carlsen. 

OTOMO - Bisher gibt es zwei Bände mit SF-Kurzge- 
schichten des Akira-Kult-Zeichners. Kurzweilig. 


WÖRTER, BlLOeR UNP 
ANOERE 5VMBOLE SIND 
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Beeindruckend schnell bringt er mit 
den Rechnern die Farbe auf die Panels, 
entwirft Farbverläufe und farbige Kon- 
turen. Kein Papier stört den Produkti- 
onsablauf, die fertig kolorierten Co- 
mics kommen ohne Umwege vom Com- 
puter auf den Belichter. Daß der Expe- 
rimentierfreude mit dieser Technik 
keine Grenzen gesetzt sind, zeigte die 
Ausstellung “Comics & Computer”. 
Wer die dort gezeigten Computer- 
Comics mal selbst anlesen will, dem sei 
besonders die Serie Das Robot Imperi- 
um und der Batman-Band im Netz des 
yoAm ans Herz gelegt. 

Manga Energy 

Japan, das Manga-Land: Pro Jahr wer- 
den auf den asiatischen Inseln 1,5 Mil- 
lionen Exemplare der fernöstlichen Co- 
mic-Variante an den Mann gebracht. Die 
Serien haben meist mehrere tausend 
Seiten Umfang, Manga-Magazine wie 


Einheb genial und 
genial einheb: Scott 
McLouds "Comics 
riebtig lesen" nimmt 
das Medium unter 
die Lupe 


Manie 


Der Meister selbst war auf 
dem Salon anwesend und 
legte in einem Seminar 
sehr humorvoll seine Sicht- 
weise dar. Die Quintessenz: 
Comics sind natürlich Kunst! 

Ob Kunst oder nicht, das Co- 
mic-Zeichnen ist auf jeden Fall 
harte Handarbeit. “Noch!”, 
möchte man da sagen, denn 
der Computer hält Einzug in 
die bisherige Domäne von 
Tusche und Farbtöpfchen. 

Yves Chagnaud, einer der 
besten elektronischen Kolo- 
risten, war auch in Erlangen 
und stellte seine Technik vor. 


Max-und- 
tftordz- Preis 

Alle Jahre wieder - die Auszeichnun- 
gen des Salons: 

Bester Comic: Die Memoiren von 
Captain J. Star (Appleby); bester 
deutscher Comic-Künstler: Hendrik 
Dotgathen; bester Szenarist: Jean 
vanHamme\ Sonderpreis für das Le- 
benswerk: Will Eisner; Spezial preis: 
Mecke - Einer für alle (Sackmann); 
beste deutschsprachige Publikatio- 
nen: Der unschuldige Passagier 
(Dieck),Ab//^fl77o(Crecy& Tjoyas), 
Red Road (Derib), Tödliche Spiele 
(Tardi) und Vo// Mond Suppe (Gra- 
ham). 


bringen es auf eine Wo- 
von einer Million Exempla- 
re. Nun schwappt die Manga-Mania 
nach Europa. Den Anfang machte Carl- 
sen miAkira, jetzt folgen weitere Seri- 
en (siehe Kasten). Der Reiz der Mangas 
liegt zweifellos in ihrem dynamischen 
Actionstil, der jedem Kino-Film zur Ehre 
gereicht. Die rasanten, fast textlosen 
Bildfolgen erinnern an Kamerafahrten, 
die Helden sind kompromißlos und kul- 
leräugig. Der Comic-Salon huldigte den 
Mangas durch die Ausstellung “Manga 
Energy” mit Originalzeichnungen. Zu 


Comic-Branche zur Zeit nicht so rosig 
geht, tut dem Erfolg der Veranstaltung 
sicher keinen Abbruch. Als Gradmesser 
der Comic-Szene und ihrer Entwicklun- 
gen ist der Salon einfach unverzichtbar. 
Und er fördert die Akzeptanz des Medi- 
ums - wichtig in einem Land, in dem 
Volksmusik und Komödienstadl immer 
noch zu den erfolgreichsten 
kulturellen Errungenschaf- 
tenzählen. 


A Klein^ feiste gemein: Gon, ein 

Saurier des schwarzen Humors 

Recht, wie das Interesse des Publi- 
kums bewies: Als der Manga-Star Ma- 
sashi Tanaka (Gon) zur Audienz bat, 
zog sich die Fanschlange über ganze 
Stockwerke. 

Ob Mangas oder Computer-Comics 
- der Comic-Salon hat wieder bewie- 
sen, daß er Trends setzen und auch 
frühzeitig erkennen kann. Daß es der 
Comic-Branche zur Zeit nicht so rosig 


Ab 1997 geht es endlich wei- 
ter mit der zweiten Fiim-Tri- 
logie, die Comics sind früher 
dran. Frisch auf dem Markt ist 
“Star Wars - Das dunkle Im- 
perium“. Üppige Farben und 
Raumschlachten bestimmen 
die 144 Seiten, 
in denen der ■' ^ 

Imperator auf- ^ 

ersteht und Lu- y 

ke Skyivalker ' 

zu seinem Ge- 
hilfen wird (bei ' 

Carlsen). ^ ^ 

Ehapa zieht im ^ 

Frühjahr '95 mit ,i 

einer dreibändi- /l 

gen Star-Wars- Luke S. auf 

Reihe nach. vnn V 


Luke 5. auf den Spuren 
von Darth V. 
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Das Spiel 


HAND & KOPF 

Es IST unükeKsehhaK^ die GeschichTe hooon. Ob Cynano de Bengenac 
10) Kmo, Koluo)biis fm den‘£oo)pureK öden deK "'Medicus" als Lese- 
sTopp - die Medien enrdecken. hisTomche Theo)en als anmkme 
AuphängeK. Da wollen naTUf£ch (mch die Spieleveidage mehr ak- 
seiTS sieben und wenpen Tiiel me "Das Tpend von Tnoja"^ "Rhem- 
gold" öden "Minos" aup den Mankr, Op dienr das Theo)a nun als 
DekoK - hinien vollwundigen Nao)en siechen dann alibekannie öden 
obenplächliche Spielideen, und ßn den Kunden beißi es "Außen Spe- 
sen nix gewesen". Doch das oiuß nichi sein! Wozu giki es unen- 
schnockene ASM-Auionen, die sich ßn Euch dunch den Dschungel 
den Spieleschachieln zu den Teo)peln öden auch Ruinen den Spiele- 
Kuliun schlagen? (Kollegialen Gnuß an Dn,]ones!) 


mit der Vergangenheit 


• ierzulande sieht man sie noch sel- 
ten, während sie im angloameri- 
kanischen Raum weit verbreitet 
sind: die sogenannten Counter- 
Spiele. Ein Blick in die Schachtel zeigt nicht das 
übliche Set aus Spielplan, Plastik-Spielfiguren, 
Holzwürfeln und Karten, sondern offenbart nur 
Pappe, so weit das Auge reicht. In mühevoller 


FIEF 2 


89 DM, von: Philipe Mouche- 
beuf, für; 3-6 Spieler ab 12 
Jahren, Hersteller: 

Eurogames, Dirk Bilger, 
78462 Konstanz. 


Kleinarbeit darf der geneigte Kunde erst einmal 
vorsichtig hunderte von kleinen Papp-Quadra- 
ten, die sogenannten Counter, aus den vorge- 
stanzten Bögen trennen. Die Counter ersetzen 
die herkömmlichen Spielfiguren, die in dieser 
Anzahl schwer zu bezahlen vrären. 

Nach dieser Arbeit kommt das zweifelhafte 
Vergnügen, eine umfangreiche Spielregel zu 
studieren. Was dann folgt, ist in aller Regel ein 
atmosphärisch dichtes Spielgeschehen, das sel- 
ten weniger als vier Stunden dauert. Den Detail- 
reichtum und die Situationenvielfalt, die es hier 
im Vergleich zu klassischen Brettspielen gibt, 
muß man mit dem Lernen von massenhaft 
Zusammenhängen und Symbolen erkaufen. 
Außerdem sind die Pappkärtchen unhandlich 
und neigen zum Verschwinden. 


Eine Ausnahme von dieser unrühmli- 
chen Regel bildet leider auch Fief 2 
nicht. Hier versucht man, in einer mit- 
telalterlichen Welt König zu werden. 
Dazu müssen erst einmal Dörfer be- 
setzt, Wirtschaftsbetriebe errichtet 
und endlich Adelstitel gekauft werden, 
die ein Lehen mit sich bringen. Zum 
Sieg muß ein König drei der sechs er- 
hältlichen Lehen unter seine Fittiche 
kriegen. Als interessante Alternative 
zum verbissenen Einzelkämpfertum 
bietet sich die Möglichkeit zu heiraten, 
um mit einer Königin gemeinsam zu ge- 
winnen. 



Fief2: 
Nichtan- 
griffspakte 
sind dazu da, 
daß man sie 
bricht w 


Das Spielgeschehen wird weitgehend 
über Ereigniskarten gesteuert, die von 
den Spielern zu Beginn einer Runde 
ausgespielt werden. Katastrophen wie 
die Pest oder ein Bauernaufstand kön- 
nen dabei die lieben Konkurrenten weit 
zurückwerfen. Mit Landsknechtshee- 
ren erobert man neue Gebiete und fäilt 
auch mal eben bei den Nachbarn ein. 

Durch die allzu starken Sonderkar- 
ten ergibt sich ein ständiges Auf und Ab, 
bis irgendwann der glückliche Sieger 
feststeht. Ebenso steht fest, daß Fief 2 
zwar etwas für Freunde der histori- 
schen Simulation bietet, spielerisch 
aber kaum über das untere Mittelmaß 
hinauskommt. Spielen wir lieber eine 
Runde Kaiser am PC gegeneinander, 
wenn Ihr Euch an dieses Uralt-Game 
noch erinnern könnt. Darin war die 
“Land regieren und Nachbarn ärgern”- 
Spieiidee nämlich immerhin liebens- 
wert umgesetzt. 

Ein großes Land - 
ein starkes Land 

Empire ist ein Spiel, das “Fief 2” von 
der Machart her ähnelt. Der Untertitel 
verspricht nicht weniger als “Die Ge- 
schichte der Weit” -wenn das kein ho- 
her Anspruch ist! 

Sieben Spielphasen repräsentieren 
die großen Epochen der Zeitgeschich- 
te. ln der ersten Phase von 3000-1400 
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Spiele und Religion, aber nichts über 
Arme. Na gut, parke ich die Zeitmaschi- 
ne hier und schaue mal eben, was gera- 
de so in Byzanz los ist. 

Um Gottes willen, das ist ja das rein- 
ste Wespennest: gleich drei Zeitma- 
schinen der Konkurrenten und jede 
Menge Material. Also schnell zurück, 
die Zeitmaschine holen. Ich glaube, ich 
hatte sie bei den Habsburgern, oder wo 
war es gleich? 

So, wieder in Byzanz: Schau an, die 
Konkurrenz war nicht müßig. Ich glau- 
be, ich nehme einfach eine fremde Zeit- 
maschine mit und verstecke sie in der 
Aufklärung. Die findet sich nie wieder.” 

Nichts verstanden? Macht nichts, die 
Zeitreise spielt ja auch weit in der Zu- 
kunft, oder auch wieder nicht. Mit Zeit- 
maschinen unterwegs, versuchen die 
Spieler, einen historischen Vorgang an- 
hand dreier Karten zu dokumentieren. 
Dazu stecken sie ihre beiden Zeitma- 


A Zeitreise: 
Zeitmaschinen- 
pHot mit Gedächt- 
nislücke sucht 
Pannendienst 


Empire: 

Was soll das 
heißen, Cäsar 
erobert gerade 
New York? ▼ 


schine war, denn der Lande-Umsclilag 
bleibt wiederum geheim. So wird 
immer wieder durchsucht, gestartet, 
gelandet und beobachtet. Da nichts auf- 
geschrieben wird, rauchen bald die 
Köpfe. 

Spannend wird es, wenn man auf ei- 
nen Umschlag stoßt, in dem ein Konkur- 
rent schon heimlich, still und leise fast 
fertig gesammelt hat. Jetzt heißt es 
schnell handeln. Entweder eine wichti- 
ge Karte klauen oder seine Maschine 
entführen und sich selber ins gemachte 
Nest setzen. Möglicherweise merkt der 
Mitspieler das Ganze erst viel zu spät, 
weil er in anderen Umschlägen auf Su- 
cheist. 

Alles in allem ist Zeitreise ein 
äußerst merkwürdiges Spiel. Minuten- 
lang beugen sich die Spieler abwech- 
selnd über den Karton mit den Um- 
schlägen und verziehen keine Miene. 
Todlangweilig, könnte ein Außenste- 
hender denken - bis auf einmal einer 
anfängt, laut vor sich hinzufluchen. Zu- 
nehmend kommt Hektik auf, am lieb- 
sten möchte man dem Vordermann den 
Kasten entreißen. Wenn dann der Sie- 
ger feststeht, sind die Nerven am Ende 
- und eine zweite Partie kommt erst ei- 
ne Woche später wieder in Frage. Für 
Fans von “etwas anderen” Spielen, die 
mit Durcheinander umgehen können, 
ist die “Zeitreise" ein unbedingtes 


65 DM, von: D. M. Hooker, 
bearbeitet von: Urs Hostettler, 
für: 2-6 Spieler ab 1 2 Jahren, 
Hersteller; Fata Morgana, 
Bern, Schweiz, Info: Heidel- 
berger Spieleverlage, 69115 
Heidelberg. 


v.Chr. beginnen die Sumerer, die Erde 
zu besiedeln. Ägypter, Minoer und Baby- 
lonier schließen sich an. In der letzten 
Phase sind es dann die Russen, die 
Franzosen oder die USA, die von 
1550-1914 ihren Auftritt in der Weltge- 
schichte von “Empire” haben. Jeder 
Spieler bekommt pro Phase ein Volk zu- 
geteilt, mit dem er sich möglichst weit 
ausbreiten will. Das geht natürlich auf 
Kosten der schon angesiedelten Völker 
der jeweils letzten Phasen, die sich ent- 
sprechend zur Wehr setzen. Passend zu 
den Epochen gibt es je sieben Völker 
zur Auswahl, die ihre historischen Qua- 
litäten widerspiegeln. Die Perser haben 


79 DM, von: Steve Kendall, 
für: 3-6 Spieler ab 1 2 Jahren, 
Hersteller: Welt der Spiele, 
60437 Frankfurt/ Main. 


also mehr Armeen zur Verfügung als 
beispielsweise die Skythen, die Wikin- 
ger spielen ihre seefahrerische Stärke 
auf der Nordsee, dem westlichen Mit- 
telmeer und im gesamten atlantischen 
Raumaus. 

Empire besticht gerade durch diese 
historischen Genauigkeiten. Im Spie! 
kann man versuchen, Alexander den 
Großen bis nach Nordeuropa zu 
schicken, oder die Araber vor Spanien 
abzublocken. In der Regel ergibt sich 
aber ein Spielverlauf, der in etwa der 
realen Geschichte entspricht. Die klei- 
nen oder großen Überraschungen, 
wenn etwa Karthago auf einmal selbst 
den Hunnensturm noch übersteht, ma- 
chen den Spielreiz aus. Seefahrt, Welt- 
wunder und einfallsreiche Sonderkar- 
ten runden das Spielgeschehen ab und 
verstärken den Eindruck, daß wir es 
hier mit einer gelungenen Sache zu tun 
haben. Auch wenn der Glücksfaktor im- 
mer noch überwiegt, kann man an die- 
sem wahrhaft epischen Spiel viel Freu- 
de haben. 


Reine Zeitfrage 

“Junge, Junge, ist das aufregend! Jetzt 
bin ich mit meiner Zeitmaschine im rö- 
mischen Reich gelandet und finde jede 
Menge historischer Quellen. Am be- 
sten nehme ich den Text über die Ar- 
men mit in die Zeitmaschine und starte 
durch zu den Bauernkriegen. Mist, hier 
gibt es zwar alles Mögliche über Recht, 


schinen-Karten insgeheim in einen der 
16 Zeit-Epochen-Umschläge. Ab jetzt 
können sie als Spielzug entweder einen 
beliebigen Umschlag heimlich ansehen 
oder eine ihrer Zeitmaschinenkarten 
aus dem bisherigen Umschlag heraus- 
nehmen. Dabei kann eine weitere Karte 
mittransportiert werden. Pech für den 
Gegner, wenn es gerade seine Zeitma- 


Muß! Das heißt - wird sie eins sein. 

Oder war sie eins? Wird sie eins gewe- 
sen sein? Würde sie eins geworden sein 
gewesen haben... - Entschuldigung, 
aber wie schon Douglas Adams in sei- • 
nen “AnhaIter”-Romanen sehr richtig 
erkannt hat: Zeitreisen sind in erster 
Linie ein rein grammatisches Problem. 

Martin Wehnert/^^ ^ 
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Heute ist der 6.7. 1 994. Meine Digitaluhr vor- 
ne links auf dem Tisch zeigt 1 7.30 Uhr an. Was 
sollen mir diese Zahlen sagen? Wenn ich 
sie zusammenrechne (also 6+7+1994+1730), 
ergibt sich die wundersame Zahl 3737. Das ist 
erstaunlich, weil meine Telefonnummer mit 37 
endet und dies die 37. ASM ist, in der ich mehr 
als drei Beiträge geschrieben habe. Alle Post- 
leitzahlen, die sich auf Eschwege beziehen, be- 
ginnen ebenfalls mit 37 (zwei davon kennt ihr 
ja zur Genüge). Das ist noch nicht alles: Wir 
saßen früher Am Stad 35 und sind jetzt Hes- 
senring 32. Und wieviel ergibt 5 plus 2? Ge- 
nau - 7! Und da sich nur die hintere Zahl geän- 
dert hat, kommt logischerweise wieder die 37 
dabei heraus. Und jetzt werde ich ganz mutig 
und ziehe von 3737 die Quersumme - und die 
ist 20. Und rein zufällig habe ich ab gleich 20 
Werktage bezahlten Urlaub. Zu den nächsten 
Replays bin ich aber rechtzeitig wieder zurück, 
wenngleich ich bis dahin etwas braungebrann- 
ter sein dürfte. Bei 37 (!) Grad im Schatten 
nicht weiter verwunderlich. Euer Klaus. 
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• on wegen Sommerloch - die Programmierer haben ent- 
gegen unsereinem nix mit Urlaub im Sinn gehabt und ’ne 
ganze Reihe Spiele von einem System aufs andere umge- 
setzt. Das, worauf sich die meisten freuen dürften, ist 
ZdoI 2 von Cremlin für PC, das mir 
leider bei Redaktionsschluß 
noch nicht vorlag. Irgendwie 
mag ich die Poststreiks nicht! 

Weniger aufregend, 
dennoch erwähnens- 


wert ist Drop Zone, das 
fast ein Jahr nach seinem 
ersten Auftauchen für das 
Game Gear erscheint. 
Wann genau, wissen nur 
die [Odemasters. We- 
sentlich genauer sind da 
schon die Termine für 
Sink or Siuim und Pete 
Handheld; 26. August bzw. 16. September. 


AZool2 

Snmpras' Tennis für Segas 
Schließlich präsen- 
tiert U.S.GDid sein 
lUnrid Cup USA 94 

auf dem gleichen 
Gerät. Na ja, Fußball 
auf dem kleinen 
Schirm - wer’s 
mag... 

Systemwechsel, 
aber wir bleiben bei 
Sega; Fürs Master Sy- ^ 
Stern wurde Dr. Ro- 


WoHdCupUSAy4 



ADr. Robotniks Mean Bean 
Machine 


botniks IHenn Renn Hin- 
Chine umgesetzt. Leichte 
Abstriche in Sachen Grafik 
und Sound gegenüber der 
Mega-Drive-Version, vom 
Spielprinzip her aber 
identisch. Auf den Test 
verzichte ich zugunsten 
anderer Programme, wir 
Ihr jetzt gleich sehen wer- 
det. 



122 


REPLOV 


119 DM, Test in: ASM 5/94 

(Al 200), Hersteller; NEO, 
Österreich, Muster von: Her- 
steller. 


Mein Kompliment! Die Jungs 
von "... and ovoid panic by" 
und NEO haben es tatsäch- 
lich geschafft, dem ohnehin 
schon sehr guten Strotegie- 
Adventure den letzten (PC-) 
Schliff zu geben. 

• arbigsind nunmehr auch 
die Planungsphasen, 
schneller sind die Zu- 
griffszeiten auf Icons 
und Reaktionen auf Handlungen des 
Spielers geworden. Das gibt dem 
Ganzen natürlich noch einmal Auftrieb. 
Und die Musik erst... - hier wurden 




◄ 

Eine Zigarre 
für den 
Boß... 


Reden 

UKseher. 


► 

...findet 
man beim 
wählen Roß 



(Pt) 



nicht einfach die 
O-Sounds der A1200-Version 
übernommen, sondern gleich ein eige- 
ner Soundtrack geschrieben. Durch die 
Anwahl der Jukebox könnt Ihr das noch 
vorSpieibeginn erleben. 

Am Spielablauf selbst hat sich nichts 
geändert; wäre ja noch schöner, die 
wunderbare Story des kleinen Knackis 
Matt Stuvysunt auf dem Weg zum Super- 
einbrecher umzuschreiben. Ach ja, 
weiß einer von Euch schon, was DER 
CLOU ist? Lösungshilfen werden wie 
immer gern gesehen, und wer 
zuerst kommt, kriegt auch was 
dafür. Ansonsten: Viel Spaß 
beim Durchboxen und gute 
Brüche. 



^ Urteil: 1 1 




99,95 DM, Test in: ASM 7/94 
(Amiga), Hersteller: Black Le- 
gend, Muster von; Die Casse^ 
te. 


Fußball-Fans, aufgepaßt: Da 
es in der post-We-öMm-me- 
sischen Zeit vermehrt zu Ent- 
zugserscheinungen kom- 
men kann, empfiehlt der 
Doktor ein Trainerspiel für 
PC-Besitzer. 


• ach Erscheinen der Ami- 
ga-Version war es ei- 
gentlich nur eine Frage 
der Zeit, bis Der Trainer 
auch für die DOSe erscheinen würde. 
Na bitte, hier ist er. 

Das Spielgeschehen entspricht voll- 
ständig der Amiga-Ver Sion. Ais “Freibe- 


rufler” sieht man sich nach einem an- 
deren Job, also einem neuen Verein 
um. Den findet man in der uns vorlie- 
genden Version ausschließlich in der 
englischen Liga, und zwar in den zwei 
oberen Klassen. Flugs wird der Vertrag 



DER 


TRAINER 

unterschrieben, danach geht es auch schon los. Die Mannschaft - 
vom Computer generiert - setzt sich aus lauter Individualisten zu- 
sammen, die nicht nur unterschiedliche Auffassungen vom Fuß- 
ballspiel haben, sondern auch bestimmte Stärken und Schwächen 
im menschlichen Bereich. 



A Es sieht nicht gut aus für diesen Trainer 


(PC) 



Das weitere ist 
tatsächliche Trai- 
ner-Arbeit. Mann- 
schaft und Drum- 
herum müssen auf die 
Spiele vorbereitet werden, die Moti- 
vation der Spieler muß hochgeschraubt 
werden - kurzum, hier kann jeder zum 
“Bundes-Berti”werden. 

“Der Trainer” auf dem PC glänzt im 
Intro durch einige kleine Film-Szenen 
aus Spielen. Danach sieht es allerdings 
auf dem Bildschirm genauso knochen- 
trocken aus wie auf dem Amiga, bis auf 
die kleinen Animationssequenzen. Al- 
lerdings sind alle Spielfunktionen per 
Maus erreichbar und lassen sich durch 
einfaches Anklicken und Eingaben von 
derTastatur auswählen oderändern. 

“Der Trainer” wird auf fünf HD-Disks 
angeliefert, nach der Installation be- 
nötigt er ca, 7,5 MByte auf der Festplat- 
te. Unterstützt werden neben 
der SoundBlaster-Karte für 
Musik und FX auch spezielle 
Soundkarten und -gerate. 
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Urteil:© 


• it dem - übri- 
gens tatsächlich 
existierenden - 
“Sabre Team" 
ist Krisalis bereits Ende ’92 ein 


REPinV 


J/UnS POND a 


großer Wurf gelungen, auch wenn das Spiel auf Normal-Amigas eher 
schlich als fortschritt. Nun, hier ist sie, die A1200-Version des Strategie- 
Games. Wie in der Urversion müßt Ihr Euer Team als “finale Rettung” ir- 
gendwo dort einsetxen, wo Terroristen 
am Werk sind. Dazu stehen jedem 
Team-Mitglied eine Reihe von Aktions- 
punkten zur Verfügung, die mit zuneh- 
menden Aktivitäten abnimmt. Ist der 
Zugzu Ende, dann übernimmt der Rech- 
ner (Terrorist...) die Handlung. Je nach- 
dem, wie geschickt Ihr seid, könnt Ihr 
dem Gegner die Stirn bieten. 

Die A1200-Version ist nicht so träge 
wie die Ur-Version, auch wurde an der 
Grafik gefeilt. So ganz kann mich das Spiel aber dennoch nicht begeistern, 
wahrscheinlich deshalb, weil die Aktionen ziemlich langwierig sind. Daher 
gibt’s nur ’ne 
Durchschnitts- 


A Gleich haben wir ihn 


9/93 (PC), Hersteller: Digital 
Integration, England, Muster 
von: DieCassette. 


Flugsimulationen auf Amiga 
umzusetzen, kostet den Her- 
steller einige Mühe, den 
Spieler allerdings eher Ner- 
ven. Bisher golt nämlich im- 
mer die Vorgabe "...muß auf 
dem A500 laufen...". Digital 
Integration schert sich zum 
Glück wenig darum und 
begnügt sich mit den 
A1200/A4000-Besitzern. 

er Amiga-Tornado enl- 

B spricht im Fl ugv'er halten 
seinem großen PC-Brii- 
der, auch hier wurde 
sehr viel Wert auf Vorbildtreue gelegt. 
Der Fliigsimuiator-und damit schließe 


ich mich der Ausfühning des werten Vorkost...äh...testers Marcus 
au - ist nicht das Pendant zum legendären ‘Tnterceptor'’,also ein- 
steigen, sich wohl fühlen, los fliegen und abschießen. Mau kommt 
sich tatsächlich vor wie bei einer gut organisierten Traiuingsstuu- 
de der Air Force. 

Natürlich sind auch Kampf-Szenen und ganze Missionen vorge- 
sehen. Bis man allerdings soweit ist, macht so mancher Tornado 
seinem Namen alle Ehre und pflügt den Acker um. 

Technisch bietet der Tornado für die AGA- Rechner wesentlich 
mehr als seine “Normal-Vorgänger”. Schneller Vektorgrafikauf- 
bau, mehr Farben und damit mehr Genauigkeit bei der Erzeugung 
der Landschaften. Auf einem Al 200 ist der Flugsimulator zw'ar 
schon recht schnell, richtig Freude kommt aber erst bei einem 
A4000 mit 030er-Prozessor auf. Auf einem A4()00/040 macht das 


Tolle Grafik, 
aber nur mit 
High-Speed- 
Prozessor 
schnell 


(ni2DD/n4D00) 

Ganze dann richtig Vergnügen: schnel- 
ler Bildaufhau und direkte Umsetzung 
der Flug- und Lenkeigenschaften. 

Insgesamt fünf Disketten, ein mehr 
als 330 Seiten starkes Handbuch in 
deutsch, mehrere Flugkarten für Lllmng 
und Missionen, ein Handbuch für lech 
nische Informationen -das alles findet 
sich im Programinpaket. Das “Hand- 
buch” ist dabei Pflicht, wer nicht zmnin 
dest die wichtigsten Kapitel überfliegt, 
wird Probleme bekommen. 

Das Spiel kann auf Festplatte instal- 
liert werden (sinnvoll!), benötigt dort 
ungefähr 4,5 MB an Platz. UnffÜhig ist 
es ab 1 MB RAM, bei den AGA-Rechneni 
also kein Problem. 

Flugsimulatoren auf dem Amiga müs- 
sen nicht immer flügellahm sein, aller- 
dings. wie oben .schon ge.sagl, sollte es 
schon einer der schnelleren Rechner 
sein. Meiner Meinung nach geht das 
Programm aber auch auf Al 200 
mit Beschleuniger-Karten 


^ Urteil: 1 1 
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89,95 DM, Test in: ASM 4/94 

(Mega Drive), Hersteller: Mil- 
lennium, England, Muster 
von: Bomico. 


B er Secret-Ser- 
vice-Fisch im 
Geheimdienst 
“ihrer Matje- 
stät" ist wieder da. Nein, ich 
meine nicht Thomas . 

ich meine -lames Pond. Millennium hat mit diesem speziellen 
Spezialagenten wohl eines der größeren Lose gezogen. James^^^H|^ 
“Fish" Pond macht nun auch in einer 

speziellen A]200/.A4000-Version den . ^ . 

Verbrechern ihre Erfolge zunichte, ln ■ , 0 m^ ^ 

“Operation Starfish" geht es auch 
hier wieder dem miesen Dr. Maybe 
und seiner Organisation .I..AW,S. an 
den Kragen. Dank der “License to 
gil!" kein Problem! 

Die A]200-Version entspricht der ■ . • 

.Amiga.Cp32-Version (oder iimge. ^ Mein Ncme ist Pond,... 
kehrt). Farbenfroh, gut zu spielen. 

sauberes Scrolling, guter Sound - kurz, ein feines AlJOO-Spielchen. Drei 
Disketten liegen der Packung bei. aber keine .Angst, die Nachladezeiten hal- 
ten sich in Grenzen. Multitasking 
ist leider nicht möglich, also Disk 
einlegen und booten. 


A Mein Name ist Pond, ... 
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79,95 DM, Test in: ASM 1/93 
(Amiga), Hersteller: Krisalis, 
England, Muster von: Bomico. 
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ECCO THE 


umwerfend aufregend. Gegenüber der Mega- 
Drive-Version gibt’s Punktabzug, da die 
schlechtere Grafik und der weniger 
feine Sound leider auch auf Kosten ^ 
der Atmosphäre gehen. 






Eine der originellsten Spielideen 
der letzten Zeit war sicherlich Ecco 
the Dolphin, der erste Delphin- 
simulator der Welt. 


urch einen Wirbelwind von sei- 
ner Herde getrennt, sucht Ecco 
seine Freunde. Mit Sonar kann er 
die Gegend akustisch abtasten 
oder mit anderen Delphinen kommunizieren. Er 
muß immer wieder atmen und kann dabei schö- 
ne Delphinsprünge absolvieren. 

Das Spiel ist eher geruhsam und stellt in der 
Hauptsache eine Erforschung der Unterwas- 
serwelt dar. Faszinierend, aber nicht gerade 


▲ Flipper ist spannender 


► 

Unter 
Wasser 
mit 8 Bit 


Endlich sind die knuddeligen Nor- 
weger Erik, der Flinke mit dickem 
Schädel und hohen Sprüngen, Ba- 
leog, der Grimmige mit Pfeil und 
Bogen, und Olaf, der Dicke mit sei- 
nem Multifunktionsschild, auch 
auf dem Mega Drive eingetroffen. 


Wenn Batmans Verwandter auf 
Trampoline hüpft, um luftige 
Höhen im Zirkuszelt zu erreichen, 
ist für Kenner klar; Aero the Acro- 
Bat ist wieder da. 


_ om Super NES ist er auf das Mega 
\ y / Drive gesegelt: der Fledermäu- 
\_J seriell mit den abenteuerlichen 
Stunt-Einlagen. Ich helfe unse- 
rem kleinen Tierchen bei der Fahrt auf dem 
Drahtseil und krieche in Kanonen, um höhe ['ge- 
legene Ebenen zu erreichen (nein, ich versiehe- 


g|i Urteil: 1 Q 




g ystembedingt gibt es bei der Gra- 
fik leichte Abstriche, denn Segas 
Konsole kann in Sachen Auflö- 
sung eben nicht mit einem Su- 
per-VGA-bestückten High-Etid-PC mithatten. 

So ist alles eben etwas grobkörniger, aber 
wen juckt das schon, wenn trotzdem noch alle 


Sie warfen nur auf Dich! 




Details da sind, und man immer noch die Bärte 
wehen sieht? Auch die Musik kommt gut, und 
das Spieiprinzip ist sowieso über jeden Zweifel 
erhaben. Aljsoiutes Highlight: Wenn ein Level 
überstanden ist, das das Trio nur in kniffliger 
Teamarbeit bewältigen konnte, machen die drei 
sich gegenseitig fertig und klopfen Sprüche wie 
Hägar. Wer seine Konsole mit etwas wirklich ex- 
zellentem verwöhnen will, 
kommt an den “Verlorenen /JjX jCV 
Wikingern" nichtvorbei. I Sm 
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A Fledermaus will hoch hinaus! 


re Euch, daß ich nicht mit einem gewissen Lü- 
genbaron verwandt bin!) und unterschiedliche 
Aufgaben zu erfüllen. 

Die Umsetzung geht voll in Ordnung: Grafik 
und Sound sind einwandfrei, und wie im Original 
gibt es den leicht verrückten und gewölmungs- 
bedürftigen Angriffsmodus, bei dem Aero in der 
Luft zum Bohren ansetzt. Durch diese Technik 
kann man nicht nur Feinden ans Leder, sondern 
auch die Sprungdistanz etwas verlängern. Un- 
term Strich bleibt ein sehr professionel- 
les, aber schwieriges .Juinphi’Run. /äX 


89,95 DM, Test in: ASM 3/93 (Mega 
Drive), Hersteller: Sega, Japan, Mu- 
ster von: Hersteller. 


129,95 DM, Test in: ASM 3/94 (Su- 
per Nes), Hersteller: SunSoft, Japan, 
Muster von : Die Cassette. 


129,95 DM, Test in: ASM 9/93 (PC), 
Hersteller: Virgin, England/Interplay, 
USA, Muster von: Sega Deutschland. 


DOLPHIN 

(master System) 
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Beim Wort Disney fallen aufoma- 
fisch Begriffe wie Donald Duck^ 
Micky Maus, Bambi, Bernhard 
und Bianca, die Mäusepolizei, Co- 
mic, Zeichentrickfilme, und man 
denkt an viel, viel Unterhaltung. 
Nun gibti noch mehr davon - und 
nicht nur im Kino, sondern auch 
auf dem Super NES. 


aß Partnerschaften zum 
größten Teil Positives 
IliS^P bewirken, wird an der 
Kooperation zwischen 
Virgin Interactive und Disney deut- 
lich. Das Dschungelbuch (siehe High- 
light in dieser Ausgabe) brachte nicht 


► 

Wo gehrs 
hierhin? 


I 


I 


THE LION KING 


-Work in Progress- 

Super NES, Hersteller; Virgin 
Interactive, USA. 




nur große Umsätze an den Kinokassen, 
sondern bringt sie auch in die Porte- 
monnaies der Softwareindustrie: Gra- 
fisch gut gemachte Animationen und 
ein ansprechendes Gameplay sorgen 
für kurzweilige Unterhaltung. 


A Was will die doofe Hyäne von mir? 


Nun kommt mit The Lion King für das 
Super NES nicht nur ein grafisches 
Schmankerl, sondern auch ein spiel- 
technischer Leckerbissen auf Euch zu. 

Auf der CES in Chicago konnte ich erste 
Blicke auf das Game werfen, das für A Vorsicht, da kommt ein Steiiiin 


A Hiiillfäää, das ist aber tief! 


mich persönlich vom ersten Eindruck 
her noch um Längen besser aussieht 
als der Hit A/adcf in und auch das Jung/e 

Book, Zudem 
war die Präsen- 
tation eine der 
besten, die wir 
Journalisten bis 
dato zu sehen 
bekamen. Sim- 
ba, der kleine 
Löwe und die 
Hauptfigur des 
Games, war 
nämlich höchst- 


persönlich geladen worden und sorgte 
für Aufmerksamkeit. 

Film und Game kommen im Novem- 
ber in die Kinos bzw. in den Handel. Das 
Game ist die l:l-Umsetzung des Films, 
spielt im Dschungel von Afrika mit 
Simba als Hauptdarsteller. 15 Disney- 
Animatoren haben über 2000 neue 
Animationen für das Spiel entwickelt. 
Auch der Sound kann sich hören lassen, 
denn kein anderer als Elton John hat 
Songs für den Film geschrieben, die 



A Hab ich Dracula gerufen, daß die 
blöden Fledermäuse kommen 


auch im Game eingebaut werden. Das 
Plattformspiel führt durch 10 Levels 
mit zwei zusätzlichen Bonusrunden 
bei steigendem Schwierigkeitsgrad. 
“The Lion King” ist das erste Video- 
Game, das ein vierfüßiges Wesen als 
Hauptfigur hernimmt - kein leichtes 
Unterfangen für die Umsetzung in 
fließende Animationen. Doch 
nun genug geschwelgt, ein 
wenig müßt Ihr Euch noch 
gedulden... 















cominc soon 



Ankündigungen sind 
meistens so vollmundig wie 
ein halbes Kilo Pudding -und 
oft genauso schwer 
verdaulich. Glaubt man der ; 
Ankündigung von Millennium, 
dann muß deren neues Baller- 
spiel VITAL'LIGHT auf eden 
Fall alle Reko'fde brechen. 

Tft 


VITAL LIGHT 


Amiga, Hersteller: Millen- 
nium, Englancd, Muster von: 

Hersteller. 


repare for pure addic- 
E^Ation! - So steht’s auf 
Ili^V dem Schreiben, das ge- 
meinsam mit zwei De- 
mo-Disketten unsere Redaktion er- 
reichte. Vital Light - so der Name des 
Games für alle Amiga-Rechner - soll 


SäM waliiMa 






Hilf: 


das ultimative Action-Spiel seirif Ob das mit 
der reinen Sucht (“pure addiction”) wirklich 
so funktioniert? 

ln der Demo sieht man nicht allzuviel - außer 
den Szenen, dieihr hier als Bilder aus dem Intro 
bestaunen könnt. Soviel konnte ich aber heraus- 
bekommen: Mit Eurem Raumschiff steuert Ihr 
durch einen Weltraum, der durch seltsame 
Kombinationen aus “Bricks” (Ziegeln? Stei- 
nen?) belegt ist. Ihr müßt nun versuchen, je- 
weils eine Farbe zu treffen, um so den Weg zu 
neuen Schauplätzen freizubekommen. 





A Siebtaus wie in der Daddel-O-Thek 


Laut Millennium ist das ein innovatives 
Spielprinzip, und das Game verfügt über 
eine “superbe Grafik”. Nun, was das Intro 
bietet, läßt eigentlich nur das Beste hof- 
fen, denn fein säuberlich gezeichnete 
und erzeugte Animationen kommen da 
über den Amiga-Monitor herüber. Er- 
scheinen soll das Game im September 
'94 -mal sehen, was dann von der Ankün- 
digung noch übrig ist, oder was 
uns dann an wirklich gutem 

A Um die Kurve mit kreischenden Reifen Spiel bevorsteht. 





Heute schon gewählt? 


1994 ist das Superwahljahr. Jedenfalls in den 
Augen der Politiker - die Bürger des Landes se- 
hen das oftmals anders. Aber wie dem auch sei: 
Wahlen haben immer etwas Spannendes. 


Ein Tip für die, die überlegen müssen; 
Nachrichten hören und ein Lexikon wälzen. 
Eure Antworten (die Buchstaben der jeweils 
richtigen Antwort) schreibt Ihr bitte auf eine 
Postkarte, zusätzlich notiert Ihr noch Euer Rech- 
nersystem (Amiga, PC) und schickt das Ganze 
ausreichend frankiert bis zum 3 1.8.94 an: 




AUztroS hört maa hn Zusammenhang mit 
dsn “St^erwahlpd?!'” auch den BegrtTF“Poli- 
femxIrQS jenhw t”. Efe farteien beschwer 
dieMrgff würtei sich nicht mehr 
Mr Regierungen bäI ^BSfisitionen interes- 
sieren -TRcht ganz zu Unrecht, wenn man 
ssh die Ä^itäten diverser “Staatsmänner” 
rmd genauer ansieht. 

Was hat ^ mm alles mit der ASM zu tun, 
V8ödö ihr fragen. Ganz einfach: Wir wollen 
bewei^n, daß ASM-Leser sich auch in 


1.) Wann^^rde" 


Iges^ der 


der Politik auskennen. Oer Grund; Wir ha- 

ben etwas zu verlosen, und zwar 

10 Original-Versionen von “1990 ~ die 
93er Edition** sowie 
99 Demo-Versionen des Programms, 

fürAmigaoder PC. Was Ihr tun müßt? Beantwor- 
tet einfach die drei Fragen zum Thema Politik: 


Bundesrepublik Deutschland be^hlöÄ- 
(ffilfe: Es WEfr'derÄMai): 
a)im 
1^1949 
c)T984 

* - • 

2.) Wie hieß der erste deutsche Bund^ 
kanzler? (Hilfe; Vorname Konrad); 

a) U>renz 

b ) Rie se w e ltei ' 


Bess 






1 , terr zeigt mal,, vvas Ihr auf 
rhabt. Aüfrjeden Pall habt Ihr eine 
Wm Ihrmitmächeh wo 
dänk^ .uns aut' jeden FäH beim Äl 
? VsrtriebiDorTs^ 1 7, 8^36 & 
die BereitsteTtog derPrel^j.^ 




c) Adenauer 

3.) Wie heißt der Bundespräsident (ab 
dem 1.7.94) mit Vornamen? 

a) Roman 

b) Rhodan 

c) Ramon 
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GEsnmmELiE iuerke 

nuF Einsn blick 


iilH 


s. 

Rubrik | 

1942 (PC) 


32 

Bugsimulation 

1990 -Die 199a Edition (AM) 

02/94 

31 

Management-Sim. 

1990 (PC) 

om 

114 

RepLay 

Al>enteuer Europa (PC) 

07/94 

51 

Advent ure 

Aces over Europa (PC) 

02A14 

54 

Balle rspiel/FlugsIm. 

C Acnm the Rtiine (PC) 

05^94 

126 

FahrsimuLatlon 

Atjgis - Ciuardian of tha Beel (PC-CD) 08/94 

se 

FahrsimulMinn 

Aaro, Üie Acmbat (SNES) 

03/94 

53 

Jump'nUun 

• Aladdin{MD) 

01^ 

9« 

JumpVRun 

+ Aladdin (SNES) 

02/94 

14 

Jump'n'Run 

* Aladdin(GG) 

OS/94 

115 

Replay 

Aladdin and Ifie... (PC-CD) 

05/94 

95 

Lemsplel 

C Aliens VS. Predßtor (Jag) 

08/94 

123 

Reaktiansspiel 

C Alune ln the Dajrk2 (PC) 

02/94 

HO 

Adventure 

Alone lu (he Dark 2 (PC) 

04/94 

30 

Advenlure 

* Aiubermoon (PC) 

mm 

56 

RolJenspiel 

Anslo8 ■ World Cup Edition (PC-CD) ÜS4M 

88 

Sport 

AnstoE (ASOO) 

01/94 

87 

Management Sim. 

AnstoE (PC) 

02/94 

116 

Repiay 

AnstoE (Al 200) 

03^ 

126 

Replay 

C Arcada Pool (PC) 

05^ 

125 

Spurt 

Arena -The Eidar Serails (PC) 

0&94 

28 

Rollenspie! 

Arielle, die Meetjungfrau (GB) 

OS/94 

113 

Replay 

Annaeth - The Lust Kingdom (PC) 

03^94 

34 

Adventure 

AsterU and Sun (PC'CD) 

04/94 

87 

Urnspiel 

Asterix and the (ireaL.. (MD) 

03/94 

27 

Jump'n'Run 

Aufschwung Ost (PC) 

01/94 

92 

Management-Sim. 

Awanl Winnens Gold Edil (AM) 

0V94 

51 

Compilalion 

B*Wing (PC) 

02/94 

55 

Baller- und Prügelspiei 

Backslage (PC) 

04^4 

53 

Adventure 

Balman Animated Serie s (Gß) 

Ü2m 

33 

Jump'n'Run 

♦ Battle Isie II (PC) 

am 

22 

Strategie 

Battletoads (GC) 

08/94 

115 

Replay 

Baastlord (AM) 

01/94 

65 

Jump^n'Run 

• Beneatb a Steel (PC) 

04/94 

28 

Adventure 

Beneath a Steel Sky (AM) 

mm 

U9 

Replay 

C Benefajctor (AM) 

am 

125 

Jump'n'Run 

C ßioforge(PC) 

OH/94 

124 

Adventure 

Blades of Vengeance (MD) 

01/94 

91 

Rollenspiel 

Blake Stone (PC) 

03/94 

119 

BaÜer- und Prügelspiel 

Bloodnet (PC) 

02/94 

28 

Rullenspiel 

Bloodstone (PC) 

01/94 

35 

Rollenspiel 

Bob^sBadDay(AM) 

mm 

37 

Reaktionsspiei 

Breakline (PC) 

06/94 

29 

Reaktionsspiel 

Brian the Liort (A1200) 

nm 

30 

Jump'n'Run 

Bubha'n'Stix (AM) 

05/94 

22 

Jump'n^Run 

Build & Rate B. Racers (PC^D) 

02/94 

97 

Fahrsimulation 

C Bundesliga Manager Hattrick (AM) 

mm 

128 

Management-Sim. 

* B undesiiga Manager Hattrick (A1200 ) 

mm 

32 

Management-Sim. 

Buming Steel (PC-CD) 

08/94 

88 

Fahrsimulation 

Burning Steel 11 (PC) 

06/94 

34 

Strategie 

C.IXY.2t)00 (PC-CD) 

04/94 

90 

Adventure 

Cannon Fodder (AM) 

03/94 

62 

Reaktiona^ieJ 

Cardlaxx (AM) 

Ql/94 

65 

Baller- und Prügelspiel 

C Caribbean Dlsasler (PC) 

mm 

119 

Strategie 

Castle Quest (GB) 

oam 

59 

Strategie 

COV Win Power VoL 1 (PC^) 

06/94 

88 

Umspiel 

C Christoph Kolumbus (FC) 

02/94 

113 

Management-Sim. 

Christoph Kolumbus (AM) 

04/94 

48 

Management-Sim. 

Comanche: Over the Edge (PC) 

04/94 

57 

BugsimulaGon 

Con^tanions of Xanth (PC) 

mm 

30 

Adventure 

Conspiracy (PC-CD) 

05^ 

93 

Adventure 

C CorrieJor 7 (PC) 

mm 

126 

Baller- und Prügelspiel 

Corridor? (PC) 

07/94 

32 

Baller- und Priigelspiel 

C Cosmtc Spacehead (MD) 

01/94 

132 

Jump'n'Run 

Cosmic Spacehead (MD) 

03/94 

53 

Jump'n'Run 

Crazy Crack (PC) 

03/94 

119 

Reaktionsspiel 

Crazy Sports Football (AM) 

01/94 

61 

Sport 

CriGcal Path (PC^D) 

04/94 

94 

Adventure 

Cybermorph (Jag) 

mm 

56 

Baller- und Prügelspiel 

C'yberpunks (AM) 

02/94 

62 

Baller- und Frügelspiel 

Cyberrace (PC) 

mm 

32 

Baller- und Priigelspiel 

C C^yberwar (PC’CD) 

mm 

87 

Reaktionsspiel 

D/Generalion (PC) 

06/94 

ns 

Replay 

Daemonsgate (PC) 

05/94 

54 

Rollensplel 

Daemonsgate Vol 1 (PC) 

07^ 

87 

RoHenspiel 

Das Dscb ungelbuch (GG^ MS) 

03/94 

20 

Jump'n'Run 

Das Schwarze Auge (PC-CD) 

0594 

91 

Adventure 

Das Telekommando kehrt z- (PC) 

02/94 

143 

Adventure 

• Day of the Tentacle { PC^D) 

05/94 

90 

Adventure 

^ Death orGlory (AM) 

07/94 

21 

Strategie 

Deep Core (AM) 

01/94 

58 

Jump'n'Run 

C Demolition Man (3DO) 

03/94 

22 

Baller- und Prügelspiel 

C Dennis (PC) 

am 

22 

Jump'n'Run 


’lit litel 

mg. 

5. 

Rubnk 1 

• Der Clou (A12D0) 

05/94 

26 

Slralegie^Adventure 

* Der Planer (PC) 

mm 

26 

Management-Sim, 

Der planer Extra (PC) 

0694 

33 

Management-Sim, 

Der Schatz im Silbersee (PC) 

0294 

18 

Adventure 

Der Trainer (AM) 

07/94 

30 

Sport 

Die goldene Mähne des Samson (PC) 07/94 

26 

Adventure 

C Die Höhlenwelt (PC) 

02/94 

112 

Adventure 

* Die Siedler (AM) 

01/94 

66 

Management-Sim, 

* Die Siedler (PC) 

07/94 

117 

Replay 

Die verhexte Stadt (PC) 

07/94 

55 

Lem spiel 

Diggers (PC-CD) 

OK/94 

89 

Management-Sim. 

Digital Love (PC-CD) 

0&94 

57 

lemapiel 

DiriMj's Quest (PC) 

03/94 

63 

Jump'n'Run 

Discoveries of the Deep (PC) 

01/94 

SS 

Fahr- und Flugsim. 

Disposable Hero (AM) 

03m 

33 

Baller- und PrÜgelspiel 

Doofus (AM) 

mm 

59 

Jump'nUuu 

Doofüs (P(D 

07/94 

118 

Replay 

Dr. Robolniks M.B, Maehine (MD) 

07/94 

52 

Reaktionsspiel 

Dracula (PC) 

01/94 

24 

Adventure 

• Dragon's Revenge (MD) 

05/94 

23 

Au tomalen-Simulatiou 

Dragonsphere (PC) 

am 

64 

Adventure 

Dragonsphere (PC-CD) 

05/94 

93 

Adventure 

C DSA-Slemenachweif (PC) 

07/94 

129 

RoUenapiel 

* OSA - Stemenschweif (PC) 

0894 

16 

Rollenspiel 

Duke Nukem B (PC) 

03/94 

US 

Baller- und PrÜgelspiel 

C Durch die Wüste (PC) 

mm 

123 

Adventure 

Eagle Eye Mysteries (PC) 

0894 

54 

Adventure 

‘ Eiitell(PC) 

0194 

95 

Strategie 

Empire Deluxe (PC) 

06/94 

27 

Strategie 

Entdeckungen der Welt (PC) 

07/94 

54 

Lemspiel 

Entity (PC) 

0394 

101 

Jump'n'Run 

Epif Pinball (PC) 

02/94 

65 

Automaten-Sltnulation 

Equinox (SIVES) 

0894 

38 

Adventure 

Etemai Champions (MD) 

0894 

38 

Baller- und Priigelspiel 

Evolution Dlno-Dudes (Jag) 

0894 

U4 

Replay 

Eye of the Storm ( A2000/40ÜO) 

07/94 

28 

Strategie 

F-1 (GG) 

mm 

113 

Replay 

F-H7ASteaJth Fighter (AM) 

0194 

129 

Replay 

C F-i4ReciDefender(PC) 

0594 

125 

Rugsimulation 

F-14 Fleet Defender (PC) 

0694 

26 

Baller- und Prügelaplel 

F-15 Strike Eagle {] (MD) 

02/94 

119 

Replay 

F-IS Strike Eagle Ul (PC-CD) 

am 

Ul 

Fahr- und Flugs im. 

Fatman (AM) 

0194 

28 

Jump'n'Run 

Fatman (A12O0) 

03/94 

126 

Replay 

Felix the Cat (GB) 

0394 

37 

itimp'n'Run 

“ FIFA International Soccer (MD) 

0394 

55 

Sport -Simulation 

Fire & Ice (AM) 

0394 

33 

Jump'n'Run 

Flying Fingers (PC) 

0894 

58 

Lemsplel 

Gabriel Knight (PC) 

0394 

36 

Adventure 

• GauntJet4CMD) 

0394 

29 

Baller- und Prügelspiel 

Genes La (AM) 

0194 

85 

Management-Sim, 

C Genesis (AM) 

0494 

121 

Adventure 

' GoblinsSCPC) 

0194 

30 

Adventure 

* Gods(MD) 

0794 

US 

Replay 

Goof Troop (SNES) 

0494 

55 

Jump'n'Run 

Halloween Harry (PC) 

04/94 

58 

Jump'n'Run 

Hardcase 4 1 (PC-CD) 

0894 

89 

Management-Sim, 

C Hattrick! (PC) 

am 

121 

Sport 

Haunling - St, Polterguy (MD) 

0294 

36 

Jump'n'Run 

€ Heimdall 2 (AM) 

0494 

120 

Roitenspiel 

HellC.ab(TC) 

03/M 

99 

Adventure 

Hern Quest 11 (AM) 

0594 

52 

RoUensplel 

Hired Guns (AM) 

0394 

52 

Rollenspiel 

Hyper V-Ball (SNES) 

0894 

52 

Baller- und PrAgelsplel 

Hyperdunk (MD) 

0794 

28 

Sport 

Hyperion (AM) 

0594 

30 

ReakUonsspiel 

ln Extremis (PC) 

05/94 

57 

Bailer- und PrügeUpiel 

Incall-Wiracocha (PC-CD) 

02/94 

92 

Adventure 

• Incredihle Toons (PC) 

0294 

26 

Denk- und Knobeispiel 

* Indy Car Rad ng (PC) 

0394 

16 

Sport/Rennslmulatlon 

C InheritTheEarth (PC) 

0894 

123 

Denk- und Knobel^iel 

Innisbrook/Peeble Beach (PC) 

0394 

61 

Sport-Simulation 

• IntiocenI Until Canght (PC) 

0194 

36 

Adventure 

Iren Helix (PC-CD) 

01/94 

108 

Adventure 

C isharllKPC) 

0694 

123 

Rollenspiel 

C Jagged Alliance (PC) 

0194 

133 

Strategie 

James Pond 3 (MD) 

0494 

112 

Replay 

Jim Power (PC) 

0494 

34 

Baller- und PrÜgelspiel 

* Jim Power (SNES) 

0494 

Ul 

Replay 

John Madden Football (3DO) 

0894 

92 

Sport 

• Joumeyman Prajed (PC) 

03/34 

98 

Adventure 

Jurassic Park (A500/A1200) 

03/94 

127 

Replay 

Jurassic Park Interactive (3DO) 

0894 

92 

Baller- und Priigelspiel 

* Kirby's PinbaJl Und (GB) 

0594 

55 

Automaten -S imulation 


,Hii liiel 

küig 

S, 

Kubrik 1 

Krusty's Fun House (PC) 

0294 : 

117 

Replay 

C Kyrandla 3 (PC) 

0894 : 

L20 

Adventure 

• KyrandialKPC) 

0394 

18 

Adventure 

tabyrinlh of Time (PC-CD) 

0294 

33 

Adventure 

Lamhorghini Am: Challenge (PC) 

07/94 

52 

Fahrsimulation 

Landauf Lore (PC-CD) 

asm 

91 

Adventure 

* Lawnmower Man (SNES) 

0294 

51 

Baller- und Prügelspiel 

* Lawnmower Man (PC-CD) 

0491 

20 

Jump'n'Run 

Liberation (AM) 

0694 

HO 

Replay 

Litil DMI (PC) 

0394 

28 

Jump'n'Run 

Lotus 11 R-E-C-S (MD) 

0494 

UI 

Reptay 

" MödNews{PC) 

0794 

14 

Management-Sim. 

Magic Boy (AM) 

0294 

35 

Jump'n'Run 

• Magic ofEndoria (PC) 

0694 

22 

Strategie 

Man Eoough (PC-CD) 

0394 

66 

Adventure 

Mario's Time Machine (PC) 

0394 

a5 

Lemspiel 

Master of Orion (PC) 

02/94 

32 

Strategie 

McDonald's Treas. Land Adv. (MD) 

mm 

31 

Jump'n'Run 

C Mechwarrior2-TheCian5 (PC) 

0494 

m 

Baller- und Prügelspiel 

Mega Motion (AM) 

0594 

56 

Denk- und Knobeispiel 

Megarace (PC-CD) 

0694 

55 

Flugsimulation 

* Mephisto Genius 2,0 (PC) 

0294 

27 

Strategie 

Melai & Lace (PC) 

0294 

34 

Reaktionsspiel 

* Microcosm CCD32) 

03/34 

105 

Baller- und Ptügelspiel 

Mind Castle (PC) 

03/94 

64 

Lernspiel 

• Mr. Nutz (AM) 

0294 

142 

Jump'n'Run 

Mr. Nutz (SNES) 

0594 

20 

Jump’n'Run 

• Mysl(PC^CD) 

0694 

58 

Adventure 

NaughlyOnes(AM1200/40(K)) 

0594 

30 

Jump'n'Run 

NBA Jam (MD) 

05/94 

118 

Replay 

NBA Jam (S NES) 

0594 

34 

Sport 

NBA Showdown *94 (MD) 

0894 

39 

Sport 

NFLCoaches Qub Football (PC) 

0194 

86 

Sport 

N»cky2{PC) 

iK94 

118 

Replay 

Nomad (PC) 

0494 

SO 

Strategie 

Norniy s ßeach Babe-O-Rama (MD) 

0794 

34 

Jump'n'Run 

Oceans Beluw (PC-CD) 

0294 

96 

Lemsplei^Adventure 

Operation Logic Bomb (SNES) 

01/34 

56 

Baller- und PrÜgelspiel 

Oscar (CD32) 

0194 

111 

Jump'n'Run 

Oscar (ASOO* PC, PC-CD) 

0294 

121 

Replay 

* Oscar (Ä120(l/A4000) 

0294 

120 

Replay 

C Oulpost(PC) 

0594 

127 

Management-Sim. 

Overkill (A12(K)) 

01/34 

29 

Baller- und PrÜgelspiel 

C Overlord D- Day (PC) 

03/34 

137 

Rugsimulation 

Oxyd Magnum (PC) 

01/34 

62 

Denk- und Knobeispiel 

Oxyd Magnum (Amiga) 

0L94 

130 

Replay 

teies Kreaüvilätszentmm (PC) 

07/34 

54 

Lemspiel 

Pacific Strike (PC) 

07/34 

24 

Rugsimulation 

Perihelioti (AM) 

0694 

31 

Rollensplel 

Peter Pan (PC) 

0794 

56 

Lemspiel 

C Pinball Dreams 2 (PC) 

07/94 

127 

Automaten-S i muLat ioit 

• Pinball Fantasies (AI 200) 

0194 

128 

Replay 

• Pinball Fantasies (PC) 

mm 

HO 

Replay 

C Pink Panther goes tn... (MD) 

0394 

135 

Jump'n'Run 

C Pinkle (AM) 

0494 

121 

Jump'n'Run 

• Pirates! Gold {CD32) 

0594 

02 

Strategie 

* Pizza Connection (AM) 

0594 

32 

Management-Sim, 

C Pizza Connection (PC) 

am 

114 

Management-Sim, 

Plok(SNES) 

0894 

51 

Jump'n'Run 

Pocky di Rocky (SNES) 

0794 

34 

Baller- und Prügelspiel 

Police Quest IV (PC) 

0394 

54 

Adventure 

Pop'n Twinbee - Rainbow,,. (SNES] 

1 0794 

26 

Baller- und Priigelspiel 

Pop’n Twinbee (GB) 

0894 

52 

Baller- und Prügelspiel 

Power Strike il (CG) 

0894 

55 

Baller- und Prüplspiel 

Privateer Mission Disk (PC) 

0694 

33 

Managetwut-Sim. 

Putt Pult g. Lt Moon (PC-CD) 

06/34 

87 

Lemspiel 

Quantum Gate (PC-CD) 

0694 

89 

Adventure 

Quest for GJoiy 4 (PC) 

0594 

23 

Adventure 

Radtour in der Bretagne (PC) 

0294 

65 

Lemspiel 

Raiden (Jag) 

0594 

35 

Baller- und Prügelspiel 

Rai Iway Challenge (PC) 

0294 

60 

Management-Sim, 

Raiibow Pascal (PC) 

mm 

55 

Lemspiel 

Rally(PC) 

0294 

53 

Fahrsimulation 

Ravenlofl (PC) 

07/34 

22 

Roilenspiel 

' Rebel Assault (PC-CD) 

01/94 

14 

Adlon 

C SedGhoal(PC) 

0694 

127 

Strategie 

Red Hell (PC-CD) 

0H94 

8S 

Adventure 

• Return tu Zork (PC-CD) 

0194 

18 

Adventure 

* Reunion (PC) 

0594 

31 

Managemen l-Sim. 

C Rise of the Robots (PC-CD) 

0494 

116 

ReaktionsspicI 

Road Rash (GG) 

0894 

113 

Replay 

C Rubi nson's Requiem (PC) 

0394 

134 

Baller- und Prügelspiel 

C Rock’n'Roll Yeara 50's (PC-CD) 

0694 

53 

Denk- und Knobeispiel 

C Rüsseisheim (PC) 

0794 

m 

Management-Sim. 


128 



94 






GEsnmmEiTE uierke 


H:' Titel 

Aus«. 

s. 

Rubfilt 

Russelsheim (PC) 


34 

Management-Sim. 

Sabre TeaiD (PC) 

am 

US 

Replay 

' Sam&MaxHiilbeRoad(PC) 

02/94 

20 

Adventure 

* Sanga Fighter (PC) 

01/94 

105 

Bailer- und Prügelspiel 

' Scooters Zau bersch Io- (PC) 

02/94 

66 

Lemspiel 

• SecrelofMaDa(SNES> 

02/94 

59 

Adventure 

C Severith Swordof Majior{PC) 

04/94 

119 

RoUenspie) 

SbadotA’ of Yserbius (PC) 

mm 

m 

Rollensptel 

Shadüwüaster (PC) 

02/94 

50 

Junip'n'Kun 

• Sitpheed (MD-CD) 

03/94 

106 

iump'n'Run 

• Sim C%200ü (PC) 

04/94 

14 

Management-Sim. 

• Simon the Sorcerer (AM) 

03/94 

124 

Replay 

C Simon theSorterer2 (PC) 

omi 

120 

Adventure 

Skitchin (MD) 

üim 

53 

Fabrsimulation 

Skyblazer(SNES) 

o&w 

51 

Baller- und Ptügelspiel 

Slater and Charlie gQ,„ (PC) 

02/94 

64 

lemspiel 

• Soccer Kid (AI2(HI) 

03/94 

126 

Replay 

Software Manager (AM) 

04^4 

52 

Management-Sim. 

Software Manager (PC) 

mm 

120 

Replay 

* Sonic 3 (MD) 

0&94 

14 

Jump'n’Ryn 

Sonic Chao8 (MS) 

02/94 

55 

Jump'n'Run 

* Sonic Spinball (MD) 

03/94 

60 

Automaten-S iniulatiun 

Space Hulk (AM) 

01/94 

129 

Replay 

* Space Job (PC) 

01/94 

54 

Strategie- Adventure 

Spaceward Ho! (AM) 

Ofi/94 

119 

Replay 

C Spudßi^(CD32) 

{m4 

86 

Jump'n'Run 

SSN^21Seaw0lf(PC) 

0&94 

35 

Flugsimulation 

• Star Trek - 25th An niversaiy (Al 200) 03/94 

125 

Replay 

* Star Trek - Judgment Rlles (PC) 

04/94 

IS 

Adventure 

C Star Trek - NexI Gen, (PC) 

0&94 

122 

Adventure 

Stardust (AM) 

02/94 

61 

Baller- und Prügelspiel 

Stimpy's Invention (MD) 

07^ 

33 

Jump'n'Run 

Street Fighter H (PC) 

02/94 

US 

Replay 

Streets of Rage (MS) 

08/94 

113 

Replay 

Slrii!er(SNES) 

03/94 

56 

Sport-Simulation 

Sitb-Terrania (MD) 

08/94 

35 

Baller- und Prügebpiel 

• Subwaf2fl50(PC) 

Oli^ 

68 

Flug- und Fahrsim. 

* Super Bomherman (S^JFS) 

02W 

136 

Reaktionsspiel 

Super Methane Brüthers (AM) 

mm 

39 

iump'n'Run 

Super Wing Commander (3DO) 

07/94 

92 

Flugsimulatinn 


[liitlitH 

Ausg. 

s. 

Rubrik 

Syndicate Data Disk (PC) 

03/94 

35 

Baller- und Prügelspiel 

C System Shock (PC) 

07/94 

126 

Baller und Prügelspief 

Taimania (GB) 

03/94 

57 

iujnp'n’Run 

• Tempest 2000 (Jag) 

mm 

36 

Reaktionsspiel 

Tenninator Rampage (PC) 

02/94 

144 

Baller- und Prügelspiel 

Tesserae (PC) 

04/94 

49 

Denk- und Knobelspiel 

The Addams Family (MD) 

04/94 

112 

Replay 

The Battle of Olympus (GB) 

01/94 

37 

Baller- und Prügelspiei 

The C.HXO.S. Cent (PC-CO) 

06/94 

57 

Rollenspiel 

The ChaOenge of Racer X (PC) 

02/94 

58 

Fahlsimulation 

The Chaos Engine (A120O) 

03/94 

127 

Replay 

The Even More 1, Machine (PC) 

02/94 

29 

Strategie 

The Flintatones (SNES) 

07/94 

31 

Baller- und Prügelspiel 

The Geekwad (PC) 

01/94 

34 

Denk- und Knobelapiel 

The Horde (3DO) 

D&94 

56 

Strategie 

C The Incredihle Hulk ( MD) 

08/94 

122 

Baller- und Prügelspiel 

C The Jungte Book (SNES) 

mm 

119 

Jump 'n ‘Run 

The Ottifants (MS) 

0194 

130 

Replay 

The Ottifants (MD) 

03/94 

123 

Replay 

• The Sec ond Samurai (AM) 

03/94 

26 

Jump*n"Run 

C The[nePark{A1200) 

mi 

125 

Management-Sim. 

^ Thunderhßwk(MD-CD) 

03/94 

107 

Rug-Simulation 

C Tie Fighter (PC) 

04/94 

122 

Baller- und Prügelspiel 

* TinyToon Advenlures2 (GB) 

02/94 

30 

JumpuTlun 

TMHT ^Toumament (MD) 

02^ 

63 

Baller- und Prügelspiel 

* Toe Jam&Earl2(MD) 

05/94 

24 

Jiimp'n'Run 

TopGear2(SNES) 

04/94 

53 

Fahrsimulatlon 

Total Camage (A1200) 

07/94 

SO 

BaJier- und Prügelspiei 

Total Camage (GB) 

07/94 

120 

Replay 

Total Eclipse (3DO) 

05/94 

89 

Baller- und Prügeisplel 

Tubulär Worids (PC) 

08/94 

56 

Baller- und Prügelspiel 

C Turbo Trax (AM) 

IB94 

126 

Fahrsimulatlon 

Twlsted (3DÜ) 

07m 

93 

Denk^ und Knobelspiel 

C UFO (PC) 

03/94 

136 

Management-SIm. 

’ UFO (PC) 

05m 

28 

Managemen t-SiiTL 

• Ultima VlJi^Pagan(PC-CD) 

06/94 

14 

Rollenspiel 

Ultimate Soccer (MS) 

08/94 

57 

Sport 

C Undera KÜlingMoon (PC) 

07/94 

88 

Adventure 

üninvited u.a. (PC) 

oim 

90 

Adventure-Compi lati on 

ünnecesaaiy Roughness (PC) 

mm 

27 

Sport 


|HitTitd 

Auäg. 

s. 

Rubrik 

C Urban Strike (MD) 

mm 

121 

Reaktionsspiel 

Uridium 11 (AM) 

02 m 

52 

Reaktionsspiel 

C Val d'lsere Championsh. (SNF^) 

Q2m 

113 

Reaktions-ZSporlspiel 

Veediots (SNES) 

07/94 

32 

Jump'n'Run 

C Veltion (PC) 

07/94 

87 

Adventure 

Virlua Racing (MD) 

05/94 

53 

Fahrsimulatjon 

Virtual Pinbali (MD) 

oim 

63 

Simulation 

C Virus Alert (AM) 

06m 

124 

Jun^*n'Run 

Walls of Rome (PC) 

mm 

58 

Strategie 

Wario Land (GB) 

nam 

33 

iump'n'Run 

C Whale’ä Voyage 11 (PC) 

mm 

US 

Rollenspiel 

Who Rilied Sam Rupert (PC-CD) 

06/94 

83 

Denk- und Knobelspiel 

WhoShoUDhnnyRock7(PC) 

07/94 

89 

Adventure 

Wild West (PC) 

mm 

56 

Adventure 

Wing Commander Armada (PC) 

08/94 

28 

Baller- und Prügelspiel 

Wi n ter Olymp Ics ( AM ) 

osm 

119 

Replay 

Winter Olympics (PC) 

mm 

54 

Sport 

Wunder Boy in Monster W, (MS) 

Dtm 

96 

Jumpen 'Run 

World Cup Soccer (GG) 

04/94 

55 

Sport 

* World Cup Striker (SNES) 

osm 

SO 

Sport 

* Worid Cup Sinke r (GB) 

mm 

119 

Replay 

C Worid Cup USA '94 (AM) 

mm 

126 

Sport 

Wrath oftheCiods (PC) 

mm 

86 

Advertlure 

XMas Lemmings (PC) 

03m 

61 

Denk-und Knobelspiel 

• Young Merlin (SNES) 

03 m 

31 

Jump'n’Run 

• Zeppelin (PC) 

oam 

24 

Management- Slm, 

* Zombies (SNES) 

oim 

64 

Baller- und Prügelspiei 

• Zool(MD) 

04 m 

113 

Replay 

* Zool2(AM) 

02 m 

24 

Jump'n'Run 

- Zoo]2(A120O) 

07/94 

120 

Replay 


legendei 
* - Hlt/MegAhil 
C » CtKming Sodd 

A5Qün20mQO - Aßiiäfi 500 low. 

^ « AmiäJi 

l'032-AmigACm2 

(iR « Gune^ Boy 

GG • Game Gear 

Jftg « Atui Jbauv 

Ulae * Apple liiarintoah 

Mac CD * Macintosh-CD 

MO « Meia Drive 

MD-CO-TÜe®CD 

PC CD - FCTd ROM 

MS ■» Maaler Sjralem 

S!^ES - Supej^CS 



Jeden Mittwoch von 16^° bis 19 


Die Antwort 
auf alle 
brennenden 
Fragen! 


Telefon: 0 56 51 / 92 92 60 oder 0 56 51 / 92 92 61 
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DIE NEUESTEN HEFTE 


Magic of Endoria (ASM 7/94) 


Lösung: Zwerge 


1 . Preis: Teilnahme am Live- Rollenspiel: 

Sebastian Kamm, 34260 Kaufungen 

Gewinner von Sportto sehen "Magic of Endoria" 

Christoph Deschau, 381 59 Vechelde 
Jörg Meckenbier, 66646 Marwingen 
Jan Wegener, 21 266 Jesteburg 

Gewinner von Brettspielen "Magic of Endoria" 

Reinhold Berk, 61 239 Ober-Mörlen 
Christian Reinecke, 21220 Seevetal 
Matthias Kaufmann, 87748 Fellheim 
Oliver Stampfer, 85368 Moosburg 
Uwe Zimmermann, 95486 Eckersdorf 
Sebastian Wodarski, 781 26 Königsfeld 
Sven Börner, 01 307 Dresden 
Sebastian Böftger, 63801 Kleinostheim 
Tilo Sauer, 12321 Berlin 
Stefan Häring, 37351 Dingelstädt 


• •• 


AN EUREM KIOSK 



Über Computer 


Das ^ 


ID/94 

HB 5. SEPIEmBER! 



130 





Stimmt: Wir haben keine Ah- 
nung... - nämlich davon, wie Ihr 
den nächsten Monat zubringen 
werdet. Wir jedenfalls werden 
uns auf neue Games stürzen und 
herzerfrischende Reviews, Pre- 
views und Was-sonst-noch-Views 
schreiben. Zum Beispiel über: 



Hokum KA-50 

Der neue Heli-Simulatorvon Virgin wird ge- 
rade intensiv von Marcus getestet. Neben 
gelegentlichen “Ahs" und “Ohs" hgrt 
man auch schon mal ein hektisches ‘‘Oh 
noüo!” oder ein langgezogenes “Scheeeei... 
-benkleister”. Es mufe also gut sein, das 
neue Flugsimulationsprogramm für Heim- 
pilolen. Falls Marcus die nächste Landung 
übersteht, lest Ihr im nächsten Heft mehr. 



In Oceans Hexenküche wurde wiederl^äfti- 
ge Kost gebraut: Ein w^nig Inferno, ein 
Anteil TFX, und schon entstanH'^in neues 
Gericht, das PC-CD-ROM-Besitzern gut 
munden soll. Iron Angel ist ein Flugsimu- 
lator, der mit tollen 3D-Effekten und -AniT. 
mationen glänzen soll. Ob es tatsächlich so 
ist?Wirwerderisehen..,, - 




Schon wieder Wikinger. Nach den 
Lost Vikings und Heimdall 2 gibt es 
nun ‘^Jäs- erste Spräch-Adventure” 
^ür^en Amiga- wenn man der Aus- 
sage von Vulcän- Software Glauben 
schenken darf. Zeit für vernünftige 
Sprachausgabe wird es ja, schließ- 
lich Rferfu^^^r Amiga von Anfang 
annber einen qualitativ hochwerti- 
gen Sprach-Synthesizer. Lassen 
wir uns überraschen. 


Fi^die einen steht der Name Perry Rhodan 
für den Begriff Trivialliteratur schle’^ht- 
hin^j; für andere bedeutet die gleichnamige 
Heftserie wöch.entlich ein spannendes 
Abenteuer aus der Zukunft. Was die Periy- 
Rhodan-Redaktion für die Zukunft, plant 
(ein Film, Brett- und Computer-Spiele wa- 
ren im Gespräch)', das wollten wir heraus- 
finden und haben Autor Arndt Ellmer inter- 
viewt. 


Die Verwaltung der Kaufhauskette Woof 
worth fühlte sich kürzlich bemüßigt, ei 
nem Hamburger Nachrichtenmagazin mit 


Zu E^uch bei... 

Ja, unterwegs waren wir auch wieder. Und 
zwar bei Trilobyte, die gerade am Nachfolger 
von The 7th Guest herumwerkeln, Name: The 
1 Ith Hour. Was im Spiel passiert, womit Trilo- 
byte sich demnächst ihr Butterbrot verdienen 


Zuteilen, daß ihre Waren zwar preiswert, 
deshalb aber noch lange nicht minderwer- 
tig seien. Ähnlich sehen wir es längst: Bil- 
lig ist keineswegs immer Ramsch, wie der 
Sharewaremarkt mit vielen tollen Pro- 
grammen beweist. Deshalb gibt’s auch im 
nächsten Heft einen Überblick der aktuel- 
len Hits. 


wollen lind was die fleißigen Softwarekünst- Das und noch vieles mehr findet Ihr in der 


1er sonst noch zu sagen haben, darüber be- ASM 10/94. Also: Nicht vergessen (Knoten 
richten wir in der nächsten Ausgabe. ins Ohr...)! 
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Wer ist wo? 


COMP AS, Wordgosse 4, 06484 Quedlinburg 

HHW COMPUTERSTUDIO 2000 GMBH, GoWiser Str. 21, 01159 Dreidwi 
PSW COM TAC GMBH, Sfembrücksrr. 1 02977 Hoyerswerda 


COMPUTERSOFTWARE SCHNEIDER, fiekhsstr. 50, 14052 ßerlirr, 

Tel.: 030/3043156 

COMPUTER & TECHNIK STRALSUND, Langastr. 13, 18439 Stralsund 
PLAYSOFT-STUDIO SCHIICHTING, Computersoftware + Versand GmbH, 
Katibochstr. 8, 10965 Berlin, Tel.: (030) 7861096 
POWERSOFT, Schwedenstr. 18e, 13357 Berlin, Tel.; (030) 4922056 


BIENERGRÄBER, Ottensencr Straße 1 26, 22525 Hamburg, 

Tel.: (040) 5401217 

COSI, Postfach 1123, 23831 Bad Oldesloe, Td.: (04531) 87821 
FINGERHUTH, Computersoftware & Zubehör, Wansbeker Chaussee 40, 
22089 Hamburg, Tel.: (040) 2505759 
FLASHPaNT, Houptstr. 80, 23845 Oering, Tel.: (04535) 2222 
HUDSC»4 SOFT, Ferdinondslr. 2, 20095 Hamburg, Tel.: (040) 339926 
INTERSOFT GMBH, Groß-Liedemer-Str. 27, 29525 Uelzen, Tel.; (0581) 5006 
MALIBU PIATTENVERSAND, Bosedowsfr. 2, 20537 Hamburg, Rainer Kock, 
Tel.: (040) 253344, Fox: (040) 253531 

SEGA Deutschlond, Hans-Henny-Jahnn-Weg 49-53, 22085 Hamburg, 

Tel.: (0401 229 38-0 ffrrfoservice: (040) 2 27 096V 

SOFTWARE 2000, Mox-Pkinck-Str. 9, 23701 Eutin, Tel.: (04521) 80040, 

Fax; (04521) 800488, (Hotline; (04521)80 04 441 

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT, Borselstr. 16b, 22765 Homburg, Td.: 
(040) 39 IS 15, Fox: (040) 39 15 17 

ASCON, Brcrckhogener Str. 461, 33334 Gütersloh, Td.: (05241) 39083 
ASTRO- VERSAND, Postfoch 1330, 34236 Vellmor, Tel.: (0561)8801 1 1 
COMPUTERPARTNER T + S GMBH, Waldstr. 25, 38667 Bad Horzburg, 

Td.: (05322) 54057 

BRAINIAX TEACHWARE GmbH & Co. KG, Postfoch 243, 35502 Butzboch, 
Tel.: (06033) 74074 

CWM VERSAND, Schmiedestr. 5, 3388 Bad Harzburg, Td.: (05322) 54081 
DIE CASSETTE, Morkt 13, 32423 Minden, Tel.: (0571) 21648 
SOFTDREAMS GMBH, Postfach 103242, 34032 Kassd, 

Td.: (0561) 285461, Fox: (0561) 285553 

ECUPSE SOFTWARE DESIGN, Versmolder Str. 41, 33790 Halle/Westfolen, 
Tel.: (05201) 16989 

ELECTRONIC ARTS DEUTSCHLAND, Verler Str. l, 33332 Gütersloh, 

Td.: (05241) 24307 

EUROSYSTEMS, Bredenbochstr. 129, 33790 Emmerich, Tel.: (02822) 45589 
KORONA- SOFT, Corl-Bcrtdsmann-Str. 53, 33334 Gütersloh, 

Tel.: (05241)1828 

MAX DESIGN Computerspiele GmbH & Co., Woldenburger Str. 1 3, 33098 
Poderborn, Td.:(05251) 740521, Fax: (05251) 740621 
MICROPROSE. MPS SOFTWARE DISTRIBUTION GMBH, Bortholomöusweg 31, 
33334 Gütersloh, Tel,: (05241) 9464-80, Fax; (05241) 9464 94 
SELLING POINTS, Verler Str. 1, 33332 Gütersloh, Tel.; (05241) 29843 
SOFTSALE. Schloßploti 19, 31582 Nienburg, Tel.: (05121) 910-416, -417, 
Fax: (05021)910 403, 404 

THAUON SOFTWARE GMBH, Königstr, 16, 33330 Gütersloh, 

Fox: (05241) 24939 

THOMAS PFISTER SPIELEVERSAND, Ludwig Mond -Str. 52, 34121 Kossd, 

Tel.: (0561) 24453, Fox: (0561) 285097 

KAI UFFENKAMP COMPUTER-SYSTEME Gortenstr. 3, 32130 Enger, 

Tel.: (05224) 2375 


AD GAMES, Am Folder 4, 40589 Düsseldorf, Td. (0211) 9750730 

ART DEPARTMENT WERBEAGENTUR GmbH, Viktoriostr. 39, 44787 Bochum, 

Tel.: (0234) 15879, Fox: (0234) 68201 1 

BACHLER, Blüchorstr. 24, 46397 Bocholt, Td.: (02871) 183088 

BLUE BYTE, Aktienslr. 62, 45473 Mühlheim /Ruhr, Td.: (0208) 473837 

CALL & PLAY, Popenweg 15, 46487 Wesel, Tel.: (02803) 1359, 719 

Fox: (02803) 8161 

COMPUTERSTUDIO, Hindenburgstr. 82, 42863 Remscheid, 

Tel.: (02191)385424 

DEFCOM SOFTWARE, Tirolerstr. 64, 45659 RccklingHousen, 

Td.: (02361) 651007 

DIGITAL CONCEPTS, Börsenstr. 55, 42657 Solingen, Tel.: (0212) 870128 
DIGITAL MARKETING, Krefelder Str. 16, 41836 Hückdhoven, 

Tel.: (02435) 2086 

DYNATEX, Brücksti. 42-44, 44135 Dortmund, Td.: (0231) 556140 
GREENWOOD ENTERTAINMENT, Postfoch 100947, 44709 Bochum 
KAROSOFT, Postfach 404, 40704 Hilden, Tel.: 02103/42088, 42022 
LHS, Postfach 1422, 41061 Mörtchenglodboch, Tel.: (02161) 9274-0 
UFETIMES, Pestolozzistr, 6, 45661 Recklinghausen, Tel.: (02361) 36267 
MINDSCAPE INTL., Daimicrstr. lOo, 41564 Koorsl, Tel.: (02131) 67544 
POWER STATION RECORDS, Nakotennusstr. 2, 41065 Monchenglodboch, 
Tel.; (02161) 490555 

RUSHWARE COMPUTERSPIELE GMBH, Bruchweg 128-132, 41564 Koorsf, 
Td.: (02131)607 0 

RAIN80W ARTS / SOFTGOLD, Doimlerslr, 10, 41564 Koorsf, 

Tel.: (02131) 9650 0 

RTS ROLAND TOONEN SOFTWARE, Postfach 31, 47612 Kevdoer, 

Tel.; (02832)78184 

SOFTGOLD, Doimlerslr. 10, 41564 Kaarst, Tel.: (02131) 9650 0 
SOFT & SOUND, Gneisenaustr. 1, 40477 Düsseldorf, Tel.: (021 1) 494862 
SOFTSHOP GMBH, Linibecker Platz 9, 45127 Essen, Td.: (0201) 238256 
SOFTWAREVERSAND GEBAUER, Stemwaitstr. 69, 40223 Düsseldorf, 

Tel,: (0211) 309233 

STARBYTE SOFTWARE, Alleestr, 24, 44793 Bochum, Tel.: (0234) 680494 


ACCOLADE DEUTSCHLAND, Robert-Bosch-Slr. 1, 59199 Bönon, 

Tel.: (02383) 3926 

ART & FUN, Köln- Atxlrener- Str. 86, 50189 Elsdorf, Td.: (02274) 81981 
CPS FRANK HEIDAK, Bürgerstr. 8-10, 50667 Köln, Tel.: (0221) 9257141 1 
GERMAN DESIGN GROUP, Bochholzstr, 17, 59439 Holzwkkede, 

Td.: (02301) 12647 

IKARION, Postfach 1760, 52019 Aachen 
JOYSOfT, Gottesweg 157, 50939 Köln, Td.: (0221) 425566 
KINGSOFT, Grüner Weg 29, 52070 Aoeben, Td.: (0241) 152051 
LIISURESOFT, Robert-Bosch-Str. 1, 59199 Bönen, Td.: (02383) 69-0 
MEDIENCENTER ISERLOHN, Wermingser Str. 45, 58636 Iserlohn, 

Td.: (02371) 24599 


ATARI COMPUTER DEUTSCHLAND GMBH, Postfach 1213, 65479 Raunheim, 
Tel.: (06196) 8010 

BOMICO, Am Südpark 12, 65451 Kdsterboch, Td.: (06107) 930-100 
DIE SPIElflURG, Friedrich-Eber^Straße 1, 67549 Worms, 

Td.: (06241) 593763 

KONAMI EUROPE GMBH, Postfach 560180, 60437 FronkfuH/M., 

Tel.; (069) 950812-0 

lAGUNA VIDEOSPIElf, Am Südpark 12, 65451 Kdsterboch, (06107) 76060 
MN-HOBBYSOFT, Amtsgasse 3, 69649 Wdnheim, 

Td.: (06201) 181201 

MAXON COMPUTER, Industrieslroße 26, 65760 Eschborn, 

Td.: (06196) 481811 

NINTENDO OF EUROPE GMBH, Bobenhöuser Str. 50, 63762 Großostfietm, 
Td.: (06026) 5050-0 

PRESTIGE, Bohnstr. 59, 64625 Bensheim, Td.: (06251) 6571 1 
SONY Electronk Publishing, Goethestr. 20, 60313 Frankfurt, 

Td.: (069) 29900455 

YENO ELEKTRONIC GMBH, Robert- Koch -Sfr. 12, 64331 Weiterstodt, 

Td.: (06151)84114 


ATTK ENTERTAINMENT SOFTWARE, Sigmaringer Str. 84. 72458 Albstedt, 
Td.: (07431)54305 

CDV SOFTWARE, Ettlinger Str. 5, 76137 Korlsruho, Tel.: (0721) 22295 
FUNNY SOFTWARE, Stwttgorter Str. 99, 70469 Shiltgort-Feuerboch, 

Tel.; (071118568534 

SKYLINE, St. Pöltener Str. 28, 70469 Stufigort, Tel.: (071 1| 812736 


A3 VERTRIEBS GMBH, Hohenzollemstr. 90, 80796 München, 

Tel.; (089) 3073333, Fox; (089) 30778876 

COMPUTER-SHOP (GAMESWORLD), Londsberger Str. 135, 80339 München, 
Td.; (089) 5022463 

CONTITRONIC, Schellingstr. 20, 80799 München, Tel.: (089) 284964 
ECS VERTRIEBS GMBH, Rosenheimer Str. 92a, 81669 München, 

Tel.; (089) 4489389 

FANDANGO, Neugoblonzerstr. 62, 87600 Kaufbeuren, Tel,: (08341) 14053 
FUNTASTIC COMPUTERWARE, Müllerstr. 44, 80469 München, 

Td.: (089) 2609593 

GERDS COMPUTER ECKERL, Putzbrunner Str. 19. 85521 Otlobrunn, 

Tel.: (089) 6096698 

HIGH SCORE GAMES, Heriogstr. 2, 80803 München, Tel.; (089) 344388 
PEKSOFT, Müllerstr. 44, 80469 München. Tel,: (089) 2609380 
SAFER GAMES, Minnewitstr. 28, 81549 München, Tel.: (089] 6908687 
WIAL VERSAND, Uegnitzer Str. 13, 82181 Gröbenzell, Tel.: (08142) 901 1 
zHO Versond GBR, Rotkreuzslr. 5, 85354 Freising, Tel,: (08161) 68132 


GROSS ELECTRONIC, Gartenweg 4, 94133 Röhrnboth, 

Td.; (08582) 1599, 8639 

MAGIC COMPUTERSPIEIE, Trierer 5lr. 1 10, 90469 Nürnberg, 

Td.: (0911) 48871 

SOFTWORLD, Peter -Henle in- Str. 73, 90459 Nürnberg, Tel.: (091 1) 437474 
SPIELRAUM GbR, Hoid 6, 94428 Eichendorf, Tel.; (09937) 1443, 

Fox (09937) 1442, 24 h: (09937) 1445 

THEO KRANZ-GAMES, Juliusprotnenode 11, 97070 Wöriburg, 

Td.; 10931)571601 

T.S. DATENSYSTEME, Dennissfr. 45, 90255 Nürnberg, Td.: (0911) 288286 
COMPUTER ZENTRUM, Grosseslr. 13, 99713 Stroussberg 


England 

Gamctek (UK) Ltd, 5 Both Rood, Slough, Bergshire, SL1 3UA ENGLAND 

Österreich 

ME5 SIMULATIONS. Klostertaler str. 25, A 6951 Brai.TeL; (05552) 81210 
MAX DESIGN ÖSTERREICH, Lasser und Reiter OEG. Siedergasse 89, 

A 8970 Schlodlng, Tel.: 0043-3687-24147, Fox; 0043 3687-24148 
NEO Softwore Produklions GmbH, Dobrischgosse 10, A-2552 HirtenErerg, 
Tel.: 0043-2256 82294, Fox; 0043 2256 82294 

Schweiz 

DISCAOE, Bochstr. 22, CH 8200 Schaffhausen, Td.: (05325) 1332 
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1 / =« Top- Aufgebot A.S]VI-BA.2^AJR. 

9/94 

D0..5.S* EnU’irprtse ( □ 1701 -A. □ 170MD ä 4935 DM 
n X-Wlng (Riesen-MrKldlbaLisiiEZ) ... ä 3735 DM 

□ Siar-I’rek 3-Teile^Set (KtchemodelD ... k 54*95 DM 

U Millennium Falcon ( Klebeniüdell) .„ ä 5935 DM 

□ Deep Spaee-Nhie-Station (KtebemodelD,.. 

□ Deep-Spacc-Nine-ShuttJe... (KidierntKlell) 

O X-Wing (Sruip-.\l£xldll>uus;Uzi 

□ Tle-Flghtcr (Sn3p-.\üxlctllxiiisaiz) ...... 

n Siar-Wars-I>estroyer (K-Ielvmixiell 

...ä 49,95 DM 
... ä 27,95 DM 
... ä 2735 DM 
ä 4935 DM 
.. 5 59*95 DM 

CDs 

n .Star Trek Sound-Effect.«^ ä 3135 DM 

□ Chris Hül5beck.s i*Apl<Jya-Soündtrack--CD 

□ Chris Hülsbccks >»Shades4<-CD 

.... a 2835 DM 
... ä 2435 DM 
.. . ä 2935 DM 

D Chris HiUsbecks »»To be on top-(l> 


□ Chris Hülsbecks itTurriean--C]D 


.... a 31,95 DM 

n Star Trek "The Next Generation "Soundtrack G CD^s) 


.... A 54,95 DM 

IJ Star Trek "Original- Soundtrack" (3 CD's) 


p 34,95 DM 
. ä 3135 DM 
.. ä 34*95 dm 
.... ä 5935 DM 

h IQ qc rvu 

n "Deep Spaee Xlnc CT>" . . .. .. 


□ Star Trek "The Best . . 

□ Scieuee-Fietlon -Soundtracks (4-CD-Bo.x) 

- - - 

P Reasae Nlaliis VoL 2............ 


□ BobOytaii, "GreaU^f IliLs" 


j L/iTl. 

ä 2135 DM 

n Sierra-Soundtrack-CD ....... 


.... ä 2935 D.M 




Elelttroiiilc 

□ Aztech-CD-ROM-I.aufaerk..... ä 299,00 DM 

ü CDR 65 min* ä 3130 DM 

C Power Sound 1‘I.autHpreehcr ä 3935 DMf 

□ Sony Divuble ,Speed I.aufw'erk 

□ SoundWave 52+ SCSI,.. . 

□ SetundWave 32 

. ä 509*00 DM 
. ä 559,00 DM 
ä 429,00 DM 

C Green l6 .Soundkarte a 199,99 DM ^ 

n Pro Sonic l6 Soundkarte ...5 149,00 D\tf 

D Pro Sonic 16 Soundkarte SC.SI... .... k 199,00 Dm/ 

□ Orchid GametVave 32 . . . .._ 

□ Kelvin 64-Bit4;»ral1kkartc 1 5lB 

C Kelvin 64-Blt4xraf]kkarte 2 MB 

.. a 279*00 DM. 
. a 349,00 DM. 
... ä 459,00 DM. 

HEFTE 

n Das AS.M-.MEGA-PACK '93 tkoiiipl. Jahrgang P>93) 

n Das ASM-MEGA'PACK ’92 (konipl. (ahrgiiing 10921 

U Das A.SM-MF.GA-PACK 31 (1- , 11, 12) 

ä 69*— DM 

ä 60, — DM 

... ä 35, DM 


m Das ASSI MFGA-PA( jR 30 (kompl, Jalirga.rtg . 

ä 6o -- DM 


□ Das A.SM- MEGA-PACK '89 (konipI. hihrgang 1989) 

ä 60, — DM 


□ 4er-Pack s A,S.M Special Nr. 6, 8. 9) 

ä 20, DM 


□ folsscnde ASM/s; 


/um Neu preis 

ä 9*80 DM 

ä 14,80 DM 

ASM Special Nr, H 0 [sj [3 ä 7*50 DM 

LJ LJ BQ SBH0C3 

M Extra 2-8 ausrührliche ÄSI-Losiingcn 

□ ASM Extra 1 - 30 Siemi-lc\sungcn .. . ä 14,80 DM □ .\s: 

ORDNER & Bücher 

□ Das neue Computer-liaRbuch 


7,50 DM 
7*80 DM 

□ Space Rat-lntcrgaJaktiseh..****, 

.* " 

□ Space Rat Il-Abgefetzt „......„i.*.,...,, 


7*80 DM 

T Hn nvi 

Q Top Seeret Hlni Book. ....... t ...... .. 


P 4er Buch Pack,.,,. .. 

□ "66 Game Bov-Spiele . 

■ itrt I1U 




. Sonstiges 

n 


DM 

n 


DM 

□ 


DM 


+ PortoA'erpjicItüfig (Inlaiid 6.(Xl JUI, Aus^hmd 16X30 I>M) 
lsz^% NN^Gebühr ( % 0 i) IM t s 


GoüamtbetJläj^ 


DM 


,, 1 ausgi!schltXssea Bt:i Zahlung i 

Postwvi'tzcLclicri kunn d\v Be.sfellung :iicht ;iLi?v>^,t^lühn werden. liiiE^sLandcne Kcmcü aiiÄ A:inüiKmevL‘n\L-[f>^.-n!r!iifn svx-idfn bn-chnttl 

Wir bittcQ unsere ausländisdien Kunden um Angabe Ihrer USt-Idcnthikations-Nr. (EG-Länder) 


/ = 


Top-Angebot 


ASM-BA2AR 


9/94 


GAJVtES, GAJMES, OAMES 


O Seriülbie i^octer 4935 DM 

O Riiigworld (PC) ,. 5935 DM 

C Hcxunia ( D Amiga, □ PC 3 34,95 DM 

D iJicredlble Machiiic (PC) .,^,.,„„.„„.„«^.,„„,„„*,,,*,,,.^.,,,.. 2935 DM 

□ Yo(fot-! (PC) 2435 DM 

□ ttauJeciLej^s 4000 (PC) 5435 DM 

□ Bu^ Aldrin'ii Rstcc irito Space (PC) ...........h. .*. .....,..*„,....3935 DM 

P of Myra \ □ PC 3,5^) * ä 2935 DM / 

□ Slm lifc ( n Anüga. El PC D PC Windows 3,5’") ä 3735 DM / 

□ Ishar U ( n PC 5.5% □ Aitiigal 5 3935 DM / 

□ Ccco Quest [ n PC * ä 5935 DM / 

□ Ragnarök ( □ PC ,55"^ * ä 3435 DM / 

□ Battle Isk I f ü PC 5.5") ä 4935 DM / 

n Space Quesl TV ( □ PC, S,i5") ä 3935 DM / 

□ 1990- Das Spiel zum Supcm.^aliJfaltr 1994 ( PC? * ä 5935 DM / 

n 1990 — Das Spiel ziim Stipen^'ahJjahr 1994 i ^VJigak*. * ä 44*95 DM / 

D Prehisiorit — ä 2935 DM / 

O CD^ROMTX ( □ Fa-ot n Himkiise □ Prime a 5435 DM / 


IVEUE AXIDIO-COS 


D 2-CJys Terror Temple U ä 54,95 DM / 

□ 3-GDs The Souniis of Sy fithes izer . ä 2935 DM / 

□ Sy nthesl/cr Classics ä 183 5 DM / 

D Synthesizer Themes.. ä 1835 DM / 

□ 3-(Z)s Classic Hock Dreams ä 2935 DM / 

n Milion Seilers ä 1835 DM f 

□ Synthesizer Popsong,s * ä 1835 DM / 

□ Zurück in die Vergangenheit ä 5435 DM / 


□ FÜnt & TV Themes VoL 1*., ä 1835 DM / 

□ FUm & TV^ Themes VoL 2 ä 1835 DM / 

□ Pilm & TV Themes Vol. 5 ä 1835 DM / 

□ 5-CDs Soiuidt. of Horror Movies k 49,95 DM / 

D 2-CDs The Hoose of Trance a 5495 DM / 

D 4^CDs TechnoTJub .„„ ä 4935 DM / 

□ i^CDsSuper Dance 6 ä 5990 DM / 

□ 3-CDs The Mix Collection 1-3 ä 49>95 DM / 


T-SHIRTS 


□ Bitmap Brothcrs-Shlrt tXL) ä 2835 DM / 

□ Electronic :\rt5i-Shirt tXL)..... ä 2335 DM / 

□ Don't Panic-Shln tXU, ä 2335 DM / 

Pjiirassic-Shirt (Xl.J (Jura.^'^ic Lifigot ä 1935 DM / 

□ Jurassic-Shlrt (XD (6 DimsK...,. ä 1935 DM / 

□ Jlura.ssic Sweat-Shirt (XD„....... ä 3435 DM / 


o 



± 


+ PorfoA'erpac kling c Inland 0,00 D.M, Aushmd 16.()Ü D\D 
b^\ \X Gebühr ! %m l >M ! i 


GesaniLbetmg 


DM 


hine bt’achifn Sic, daß 1x4 NachnohaicMcTungcn eine ZUSaDJidie NachnohniegeliühT imfilli ( bei Vorlmsc nidith. 
N'ar[inahinesi;Ti(t,hingtfn ia^ Ausland sind nicht möglich. Die Lieferung titblgi scbietlsttnögiicli aachVomitslagd Für .Vielufachhestellungen 
bitte .Sruckxahlen einrfiij;(iuf Mit Erscheinen dreser Ausgatx“ verlieren alie andureri PaisÜsten ihre Gühi^j^eit. Softwüiie ist vom Umtsu.*^h 
ausgefichkxwen. Bd Zalilung in Pustwertzeklxm kann die Ik'steJlung nidiT ausgefüha weiden. 
l-rirsTLii-idcne Ktfeten .lll'. Anaihmeveavciger.mgen wert-ier: limclmetl 
Wir bitten un.scre aiLsländischcn Kunden um .Angabe Ihref LSMdendflkations-iVr, (EG-Länder) 
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9 verschiedene 
Sammlungen 


FLICHT PACK 


für PC 3 oder CD ROM 


6 verschiedene 
Sammlungen 


TRIPLE ACTION 


Suchen Sie den Aktionspreisaufkleber bei KARSTADT 


PRISM LEISURE präsentiert... 

SUPERSAMMLUNGEN 


MflKUtaLV 






SONDERPREIS 

> Super- 

L Sammlungen j 







^ Hotline ^ 

06107 - sosr 


/ifvWWC 




jg — Ä,- , 


''Die Übersetzung übertrifft dus Original noch, da inan sich eine 
geM'isse Eigenständigkeit (Dialekte, typisch deutsche Kalauer) 
bewahrt hat, die manch andere Kbnvertierung vermissen läßt." 
"Die coolen Sprüche und schfagfertigeh Antworten erreichen 
somit spielend Al-3ündv-Klasse." : 

PCGAMES ^ 


MUlß U 


"Die hervorragende deutsche SprachausgaWe von 
SIMON THE SORCERER setzt neue Mafistäbe." 

POWERPLAY 


fr’^rf-aee tvcar 


IloU-inc: Mo.-Fr. IS*»-!«?“ Dhr 
BBS Nr.: (»107 - 930 - 222 


Für PC, Ämiga (1MB), 
Amiga 1200, CD ROM 






